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La ciudad de Tak, en el extremo septentrional 
del Mar Interior, es el mayor nido de ladrones, 
piratas y cortagaznates que el mundo civilizado 
conoció jamás. En esta ciudad de malhechores hay 
dos piratas notorios por su insaciable codicia, sus 
osadas correrías y sus innumerables escaramuzas 
con la muerte. Uno de ellos es Abdul el Carnicero. 
¡El otro eres TU! 

Sólo uno de ellos podrá ser Rey de los Piratas, 
pero ¿cuál de los dos? Habéis apostado que el 
primero que llegue a la lejana isla de Nippur con la 
mayor cantidad de oro, ganará la corona. ¡Pero 
cuidado! Estos mares son traicioneros y acechan 
muchos peligros. Habrás de vértelas con adversa- 
rios poderosos y en ocasiones no tendrás más 
elección que matar o morir. 

Dos dados, un lápiz y una goma es todo lo que 
necesitas para embarcarte en esta apasionante 
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lan Livingstone y Steve Jackson son figuras internacio- 
nalmente conocidas en el mundo de los juegos fantásti- 
cos, contándose entre los primeros británicos que se 
sintieron obsesionados por los Role-Playing Games ame- 
ricanos (en los que el lector se convierte en protagonista 
de la aventura), tales como Dungeons and Dragons, 
RuneQuest y Traveller, inicialmente como jugadores y 
luego como cofundadores de la Games Workshop Ltd. Su 
sociedad, creada con el propósito de promover este 
hobby, es en la actualidad una de las mayores compañías 
del Reino Unido especializadas en este tipo de juegos. 
Sus actividades incluyen: publicación tanto de sus pro- 
pios juegos como de los best-sellers americanos cedidos 
bajo licencia; publicación del White Dwarf, revista dedi- 
cada a los libros de ciencia-ficción y fantasía, fabricación 
de Miniaturas Citadel (figuras de metal en miniatura 
para su utilización en los juegos), y organización de la 
mayor convención de juegos de Gran Bretaña, el Games 
Day, celebrada todos los años en Londres durante el mes 
de septiembre. Con base en Londres, la Workshop cuenta 
hoy día con tiendas en Hammersmith, Manchester, 
Birmingham, Sheffield y Nottingham. 


Los Role-Playing Games, del tipo de los vendidos en la 
Workshop, sirvieron de inspiración a El Hechicero de la 
Montaña de Fuego. Concebido para un solo jugador, este 
libro funciona de manera similar a dichos juegos. Lo que 
hace únicos a los Role-Playing Games es su peculiaridad 
de necesitar un Señor del Juego que presida, a modo de 
un dios, la aventura a la que se lanzan los jugadores. En 
El Hechicero de la Montaña de Fuego, ese Señor del Juego 
es sustituido por el propio libro, utilizándose en él una 
técnica familiar a quienes han seguido cursos de aprendi- 
zaje electrónicamente programados. 

Estos dos autores siguen siendo jugadores apasiona- 
dos. Entre sus juegos favoritos pueden citarse: Apocalyp- 
se, 1829, Intellivision Baseball, Pisa y los tres grandes 
Role-Playing Games: RuneQuest, Dungeons and Dragons, 
y Traveller. 
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INTRODUCCION 


Eres capitán del barco pirata Hada Maligna. 
Con tu banda de curtidos cortagaznates debes 
saquear las costas del Mar Interior en busca de 
oro y esclavos, enfrentado en una carrera con 
tu gran rival, Abdul el Carnicero. Ambos 
habéis dejado una estela de infamia en todo el 
mundo civilizado y se os tiene por los capita- 
nes piratas más fieros de los mares. Ahora 
tendréis que luchar para decidir cuál es el más 
grande. 

Pero antes de emprender tu viaje deberás 
determinar tus fuerzas y tus debilidades, así 
como las de tu tripulación. Para ello necesita- 
rás dos dados y un lápiz con el fin de anotar 
tus puntuaciones en la Hoja de Aventura de las 
páginas 18 y 19. Como es posible que no 
completes tu viaje en una sola aventura, tal vez 
desees sacar copias de la Hoja de Aventura 
para futuros intentos. 


TU TRIPULACION 


Tira un dado. Suma 6 al número que sa- 
ques. Anota el total en la casilla de ATAQUE 
DE TU TRIPULACION de la Hoja de Aventura. 
Deberás utilizar este valor cuando entables 
combates a gran escala en los que emplees a tu 
tripulación (por ejemplo, en las luchas con 
barcos enemigos). 

Tira dos dados. Suma, 6 al número que 
saques. Anota el total en la casilla de FUERZA 
DE TU TRIPULACION de la Hoja de Aventura. 
Esta puntuación representa la mayor o menor 
cantidad de marineros con que cuenta el Hada 
Maligna y se utiliza para determinar la eficien- 
cia de tu navegación. Cuando entables comba- 
tes a gran escala perderás puntos de FUERZA 
DE TU TRIPULACION. Ciertas acciones te per- 
mitirán recobrar puntos perdidos de FUERZA 
DE TU TRIPULACION, pero su puntuación no 
podrá ser nunca superior a su valor /nicial, Si 
la FUERZA DE TU TRIPULACION es reducida 
alguna vez a cero, habréis sido eliminados tu 
tripulación y tú. 


TUS HABILIDADES 


Tu habilidad para luchar, para aguantar 
daños y para escapar de situaciones compro- 
metidas, viene determinada por tu DESTREZA, 
tu RESISTENCIA y tu SUERTE. En tu Hoja de 
Aventura encontrarás casillas donde anotar 
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estas cualidades. Se determinan de la forma 
siguiente: 

Tira un dado. Suma 6 al número que saques 
y el total será tu puntuación de DESTREZA: 
anótalo en la casilla correspondiente. 

Tira dos dados. Suma 12 al número que 
saques y el total será tu puntuación de RESIS- 
TENCIA: anótalo en la casilla correspondiente. 
Si tu puntuación de RESISTENCIA desciende a 
cero significará que te han matado. 

Tira un dado. Suma 6 al número que saques 
y el total será tu puntuación de SUERTE: 
anótalo en la casilla correspondiente. 
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UTILIZACION DE LA SUERTE 


En ocasiones se te pedirá que Pruebes tu 
Suerte. Cuando esto ocurra, tira dos dados. Si 
el número obtenido es ¡igual o menor que tu 
puntuación actual de SUERTE, habrás sido 
Afortunado. Si el número es mayor que tu 
puntuación de SUERTE, no lo habrás sido. 
Cada vez que Pruebes tu Suerte, resta 1 punto 
a la puntuación de SUERTE que tengas en ese 
momento. Así, cuanto más uso hagas de tu 


SUERTE, más arriesgado será. En ocasiones 
lograrás recuperar puntos de SUERTE, pero el 
valor de ésta no podrá superar nunca su valor 
Inicial. 


COMBATE CUERPO A CUERPO 


El combate cuerpo a cuerpo se desarrolla 
exactamente igual que en otros libros de Lu- 
cha Ficción. Si estás familiarizado con este 
sistema, puedes saltarte esta parte de las re- 
glas. En caso contrario: 


1. El combate es simultáneo. La lucha cuerpo 
a cuerpo consiste en una serie de enfrenta- 
mientos en los que uno de los combatientes 
causa daño al otro. 

2. Tira dos dados. Suma el número obtenido a 
la puntuación de DESTREZA de tu contrin- 
cante. El total será la Fuerza de Ataque de 
tu enemigo. 

3. Tira dos dados otra vez. Suma el número 
que saques a tu puntuación de DESTREZA. 
El total será tu Fuerza de Ataque. 

4. Si la Fuerza de Ataque de tu oponente es 
mayor que la tuya, te habrá infligido un 
daño —réstate 2 puntos de RESISTENCIA. 

S. Si tu Fuerza de Ataque es mayor que la de 
tu enemigo, le habrás infligido un daño a él 
—resta 2 puntos a la RESISTENCIA de tu 
oponente. 

6. Si la Fuerza de Ataque de ambos es igual, 


ambos ataques han fallado. Comienza el 
siguiente Asalto desde el punto 2. 

7. Continúa el combate hasta que tu RESIS- 
TENCIA o la de tu enemigo haya quedado 
reducida a cero. 


COMBATES A GRAN ESCALA 


Siempre que el libro te diga que tu tripula- 
ción debe luchar, o cuando tu oponente posea 
tantos de ATAQUE y FUERZA en lugar de 
DESTREZA y RESISTENCIA, deberán seguirse 
las reglas de los combates a gran escala. Son 
las siguientes: 


1. El combate en las batallas a gran escala es 
simultáneo y se desarrolla de forma muy 
similar a los combates cuerpo a cuerpo. 
Consiste en una serie de asaltos en los que 
una de las fuerzas en lucha infligirá unos 
daños a la otra. 

2. Tira dos dados. Suma la puntuación de 
ATAQUE de tus oponentes al número que 
saques. El total será la Fuerza de Ataque de 
tus oponentes. 

3. Vuelve a tirar dos dados. Suma la puntua- 
ción de ATAQUE DE TU TRIPULACION al 
número que saques. El total será la Fuerza 
de Ataque de tu tripulación. 

4. Si la Fuerza de Ataque de tus oponentes es 
superior a la de tu tripulación, habrán 
infligido un daño a tu tripulación —resta 
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2 puntos de FUERZA A TU TRIPULACION. 

5. Si la Fuerza de Ataque de tu tripulación es 
superior a la de tus oponentes, tu tripula- 
ción habrá infligido un daño a tus oponen- 
tes —resta 2 puntos a la FUERZA de tus 
oponentes. 

6. Si tu tripulación ha infligido un daño a tu 
oponente, y el libro te da la opción de huir, 
puedes hacerlo. Ten presente, no obstante, 
que te costará un precio: siempre que deci- 
das huir, perderás automáticamente 2 pun- 
tos de FUERZA DE TU TRIPULACION. 

7. Si la Fuerza de Ataque de ambos es la 
misma. ambos ataques habrán fracasado. 
Comienza el siguiente Asalto desde el pun- 
to 2. 

8. Continúa el combate hasta que la FUERZA 
de tus oponentes o la de tu tripulación 
quede reducida a cero (a menos que decidas 
huir, por supuesto). La parte que haya 
quedado reducida a cero habrá perdido. 


TU CUADERNO DE BITACORA 


Tu CUADERNO DE BITACORA indica cuánto 
tiempo ha durado tu viaje. Deberás anotar en 
una hoja de papel los días de singladura, como 
se te indica en varios pasajes del libro. No 
dispones más que de un tiempo limitado para 
realizar tu viaje: el CUADERNO DE BITACORA 
te permitirá saber el tiempo que estás em- 
pleando. 
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RECUPERACION DE LA 
RESISTENCIA 


Si entablas algún combate cuerpo a cuerpo, 
es casi seguro que perderás algunos puntos de 
RESISTENCIA. Sólo hay un modo de recuperar 
éstos (aparte de las instrucciones ocasionales 
que pueda darte el libro), y es descansar. Por 
cada día que añadas en tu CUADERNO DE 
BITACORA, podrás recuperar | punto de RESIS- 
TENCIA. Ten en cuenta, sin embargo, que tu 
puntuación de RESISTENCIA no podrá ser nun- 
ca superior a su valor /nicial. Por supuesto, 
cuanto más tiempo pases descansando, menos 
rápido viajarás hacia tu destino. Así pues, ¡ten 
cuidado! 


BOTIN 


En el curso de tu aventura es casi seguro que 
capturarás oro y esclavos. Ellos constituirán tu 
Botín. En la Hoja de Aventura hay una casilla 
en la que podrás anotarlo. Comenzarás la 
aventura con tan sólo 20 Monedas de Oro. 


EL MAPA 


La zona por la que viajarás se ofrece en el 
mapa de la página de la derecha. Te merecerá 
la pena familiarizarte con los nombres y los 
lugares que aparecen en el mapa, ya que hay 
continuas referencias a ellos en el libro. 
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LA APUESTA 


La ciudad de Tak, en el confín septentrional 
del Mar Interior, es la mayor guarida de 
ladrones, criminales y asesinos que el mundo 
civilizado conoció jamás. Todas las formas de 
vicio y actividades ilícitas no sólo son permiti- 
das, sino fomentadas, en esta ciudad de malhe- 
chores. Aquí, en tu ciudad natal, es donde 
comienza tu aventura. 

De los numerosos piratas atraídos a Tak, 
Abdul el Carnicero y tú sois sin duda los reyes 
de la osadía y la codicia. Sin embargo, ningu- 
no de los dos sois especialmente rico, ya que 
vuestra afición al juego consume todo el botín 
que traéis de vuestras incursiones contra las 
ciudades enemigas de Lagash, Marad y Kish. 

La infamia que ambos habéis engendrado es 
también fuente de una gran rivalidad; los dos 
tratáis de superaros en correrías cada vez más 
peligrosas y cuyo éxito hace perder la respira- 
ción. Vuestro objetivo: el título de Rey de los 
Piratas, Saqueador de Ciudades, que nunca se 
hereda, sino que se gana. 

Una noche mientras os enfrentáis a una 
partida de dados en uno de los tugurios de 
Tak, alguien sugiere que deberíais realizar una 
prueba para decidir de una vez para siempre 
cuál de los dos es el pirata más grande. La idea 
atrae al instante a vuestros espíritus audaces. 

—Si —dice Abdul—. Hagamos una carrera 
para ver quién obtiene más tesoros en menos 
tiempo. 
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Os ponéis de acuerdo sobre las condiciones 
de la prueba. Cada uno de vosotros tomará un 
barco y, partiendo de Tak el día señalado, se 
dirigirá a la distante isla de Nippur, en el 
extremo inferior del gran Mar del Sur. Debe- 
réis hacer el viaje en cincuenta días y al final, 
el que haya conseguido mayor cantidad de 
oro, ganará la apuesta. 

Estrechando la mano de todos los presentes 
y brindando por el éxito, el desafío queda 
sellado. Vuestro viaje está a punto de comen- 
zar. 


Ahora, vuelve la página. 
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1 

El día señalado para el comienzo de la 
carrera, abandonas con el Hada Maligna la 
elevada bahía de granito de Tak y te internas 
en el Mar Interior. El Haveldar de Abdul el 
Carnicero surca mansamente las aguas junto a 
ti. Lejos, al este, se encuentra el hostil pero 
próspero puerto de Lagash; al oeste se extiende 
el desierto de Scythera, a través del cual corren 
las rutas caravaneras que llevan a las ciudades 
de Kish, Calah y Assur. Al sur se alza la isla 
montañosa de Enraki. ¿Qué vas a hacer?: 


¿Dirigirte a Lagash para reali- 

zar un peligroso pero audaz 

ataque contra los barcos 

costeros? Pasa al 55 
¿Viajar al desierto de Scythera 

para saquear las ricas cara- 

vanas del oeste? Pasa al 20 
¿Recorrer el Mar Interior en 

dirección a la isla de Enraki? Pasa al 76_ 


2 
La rueda es demasiado veloz y tú demasiado 
lento. Se estrella contra ti y, agitando sus 
afiladas cuchillas, da un final prematuro y 
sangriento a tu aventura. 


3 
—¡Mío al fin! —exclama riendo tu acree- 
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dor—. La próxima vez no jugarás tan a la 
ligera con el dinero que no tienes. 

Rodeado de sus marineros, se abre paso 
para ir en busca de su premio. Sin un barco no 
puedes proseguir tu viaje. Tu aventura termina 
aquí. 


4 

Añade un día de singladura en tu CUADER- 
NO DE BITACORA. Al alcanzar la punta más 
estrecha del Canal de Goth, aparece en el 
horizonte, en la misma dirección en la que 
navegáis, una amplia fila de barcos de guerra. 
Al acercaros más, ves que se trata de varios 
cientos de galeras de guerra con las banderas 
de Shurrupak, y que se dirigen hacia el canal 
en formación de combate. Se extienden desde 
las costas de la isla de los Volcanes hasta casi 
las costas del Borde Oriental. Al dar la vuelta 
hacia el norte para evitar el conflicto con esta 
nutrida fuerza, te encuentras con otra larga 
fila de galeras de guerra, esta vez de Marad. 
Comprendes que estas dos ciudades-estado 
deben permanecer en guerra y que, sin darte 
cuenta, has quedado atrapado en medio de lo 
que al parecer va a ser una formidable batalla 
naval. Ambas fuerzas son aproximadamente 
iguales en número, pero las galeras de Marad 
—<con cinco hombres en cada remo, según 
dicen—, son barcos mucho más grandes. ¿Vas 
a tratar de ponerte a salvo intentando romper 
las líneas de Marad (pasa al 43) o las líneas de 
Shurrupak (pasa al 127)? 


ty 
u 
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Al aproximarte a la puerta, tropiezas con un 
invisible alambre. Oyes que algo-se parte por 
encima de tu cabeza y luego notas que los 
sillares vibran con alarmante estruendo. De 
repente, el corredor se hunde y mueres aplasta- 
do bajo toneladas de piedras. Tu aventura ha 
terminado. 


6 
Tras mucho forcejear, consigues colarte a 
medias por la puerta antes de que el bloque se 
estrelle contra el suelo. Desgraciadamente, la 
otra mitad de tu cuerpo se encuentra aún al 
otro lado y el monolito la destroza. Tu aventu- 
ra termina aqui. 


- 
Tira tres dados. Si sacas un número inferior 
a la FUERZA DE TU TRIPULACION, pasa al 387. 
Si sacas un número igual o mayor que la 
FUERZA DE TU TRIPULACION, pasa al 356. 


Al saltar hacia la puerta, el monstruo te 
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alcanza de pleno con su cola erizada de cuer- 
nos y te aplasta contra la pared del pozo. Tu 
aventura termina aqui. 


9 
Caes de espalda presa de terror y dolor, 
mientras el veneno corroe tus ojos y se abre 
paso hasta el cerebro. Tu aventura ha termi- 
nado. 


Navegas y pronto dejas atrás las desoladas 
dunas rojas del Mar del Fuego —así llamado 
por el color intenso de su tierra estéril — del 
Borde Oriental. Tira tres dados. Si sacas un 
número inferior a la FUERZA DE TU TRIPULA- 
CION, añade $ días de singladura en tu CUA- 
DERNO DE BITACORA. Si sacas un número 
igual o superior a la FUERZA DE TU TRIPULA- 
CION, añade 6 días de singladura en tu CUA- 
DERNO DE BITACORA. Una tarde, al ponerse el 
sol, adviertes en el agua unos restos fosfores- 
centes junto a uno de los costados del Hada 
Maligna. Virando hacia ellos, echas el encla y 
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saltas por la borda para echar un vistazo de 
cerca. Entonces ves un barco mercante que 
yace hundido bajo las someras aguas, con dos 
grandes boquetes en su casco, uno a proa y 
otro a popa. ¿Vas a penetrar nadando por el 
boquete de la popa (pasa al 44) o por el de la 
proa (pasa al 33)? 


1 

Levantas la mano del esqueleto con idea de 
quitarle los anillos, pero en cuanto tocas las 
joyas el esqueleto cobra vida y te agarra la 
mano con sus huesudos dedos. Te aprieta con 
fuerza sin soltarte. Tus intentos por escapar 
son inútiles: su fuerza sobrenatural es superior 
a la tuya de mortal y a la de las armas 
humanas. Mueres lentamente de hambre y sed. 
Tu aventura ha terminado. 


12 
Tu tripulación logra librar al Hada Maligna 
de los garfios del barco de guerra y destrozar 
su aparejo. Las velas del barco de Lagash se 
estrellan contra la cubierta causando el caos y 
la confusión entre sus marineros. Pasa al 90. 


13) 

Tras atormentaros todo un día, el mar y el 
viento se calman y el cielo empieza a aclarar. 
Delante de vosotros, en el horizonte, veis la 
isla de Trysta: la tormenta os ha arrastrado y 
habéis dejado atrás los traicioneros bancos. 
Por suerte, el Hada Maligna ha escapado a la 
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destrucción. ¿Vas' a desembarcar en la isla 
(pasa al 152), vas a navegar hacia el sudeste, 
en dirección al Canal de Goth (pasa al 191), o 
vas a navegar hacia el sudoeste, en dirección a 
Kish (pasa al 223) o a la Roca (pasa al 27)? 


14 

—¡Maldición! —grita el fantasma—. Es 
realmente terrible. 

Te mira lleno de ira y extiende el brazo con 
desesperación. 

—¡Oh portador de tan infaustas noticias, yo 
te maldigo! 

Réstate 2 puntos de SUERTE y 1 de DESTRE- 
ZA. Pasa al 210. 


15 
Al llegar al Mar del Sur, ¿qué haces?: 


¿Viajar hacia Shurrupak para 

vender a los esclavos que 

llevas y reclutar nuevos ma- 

rineros? Pasa al 301 
¿Dirigirte al Gran Delta de 

Kish y viajar río arriba hacia 

la Ciudad Muerta? Pasa al 140 
¿Navegar por el centro del Mar 

del Sur en dirección a 

Nippur? Pasa al 340 


16 
En cuanto presionas, el anillo se hunde en el 
techo y cae por él un torrente de agua que te 
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arroja al suelo. La puerta de entrada se cierra 
de golpe y la cripta se llena de agua en pocos 
minutos, ahogándote. Tu aventura ha termi- 
nado. 


17 
Tratas de retirarte a un lado, para esquivar 
al veloz proyectil, pero hay demasiada nieve y 
no puedes moverte. La bola te alcanza y te 
aplasta. Este es el final de tu aventura. 


18 
El monstruo rechaza tu ataque ferozmente 
y. con un rápido movimiento de sus largos 
brazos, te retuerce el brazo y casi te lo rompe: 
réstate 1] punto de RESISTENCIA. Al saltar 
hacia atrás, el Cíclope te agarra por la mano 
izquierda y te levanta en el aire. ¿Qué haces?: 


¿Darle un golpe con la mano 


abierta en el codo? Pasa al 187 
¿Darle una patada en el 
hombro? Pasa al 251 
¿Darle un revés en el codo? Pasa al 145 
19 


El Hada Maligna cobra velocidad al orientar 
adecuadamente las velas y apuntar al espacio 
entre las dos galeras más próximas. ¿Vas a 
intentar pasar exactamente por entre ellas 
(pasa al 296), o vas a virar en el último 
momento para abrirte camino y cortar una de 
las filas de remos de la galera (pasa al 275)? 
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Tira tres dados. Si sacas un número inferior 
a la FUERZA DE TU TRIPULACION, añade 5 
días de singladura en tu CUADERNO DE BITA- 
CORA. Si sacas un número ¡igual o mayor que la 
FUERZA DE TU TRIPULACION, añade 6 días de 
singladura en tu CUADERNO DE BITACORA. Al 
llegar a la altura de la costa del desierto de 
Scythera, fondeas el Hada Maligna y desem- 
barcas con la mayoría de tus hombres, cami- 
nando tierra adentro por las ardientes arenas. 
Pronto llegas a un próspero pueblecito en 
torno a un oasis, evidentemente una parada 
forzosa en los viajes a través del desierto. ¿Vas 
a atacar este pueblo (pasa al 143) o, refugián- 
dote en unas dunas cercanas, vas a permanecer 
al acecho en espera de que pase alguna carava- 
na (pasa al 79)? 


21 
En cuanto atacas a la Anémona, enrolla 
doce de sus tentáculos en torno a tu cuerpo y 
su picadura ponzoñosa inyecta una gran dosis 
de veneno en tu sangre. Pierdes el sentido 
mientras el ser te lleva lerfámente hacia su 
redonda boca. Tu aventura o 


22 
Los marineros de Kish se hallan derrotados 
y el barco de guerra es presa de las llamas. Al 
abordar y registrar el navío enemigo, descu- 
bres un cofre en el camarote del capitán con 27 
Monedas de Oro. De entre los marineros 
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supervivientes, encuentras 3 estupendos especí- 
menes para los mercados de esclavos del Borde 
Oriental. Tras hundir el barco de guerra, prosi- 
gues tu viaje hacia Assur. Pasa al 376. 


23 

Camináis por la arena varios cientos de 
metros, hasta que, sin previo aviso, la playa se 
hunde bajo vuestros pies y unos seres enormes, 
cubiertos de cieno, agarran con sus pinzas a 
varios de tus marineros y los arrastran hacia el 
mar. Resta 2 puntos a la FUERZA DE TU 
TRIPULACION. Histéricos de miedo, tus hom- 
bres insisten en regresar al Hada Maligna. 
¿Vas a forzarles a permanecer en la playa 
(pasa al 86), o vas a sugerirles que os internéis 
en la isla (pasa al 42)? 


24 

Por espacio de tres días aguardas en el 
pueblo a que algún malaventurado transeúnte 
caiga en tu emboscada, pero no aparece ningu- 
no. Al fin se te acaba la paciencia al compren- 
der que estás perdiendo el tiempo y decides 
regresar al Hada Maligna y probar fortuna en 
otro lugar. Añade 3 días de singladura en tu 
CUADERNO DE BITACORA y pasa al 35. 


25 
Tu vigilancia y precaución no bastan. Con 
RA ASS un inquietante chirrido, la quilla del Hada 
DS a Maligna se desliza por una capa de légamo. El 
barco se detiene inseguro. Empujando con 
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largas pértigas y arrojando al mar el exceso de 
carga, intentas sin éxito volver a poner a flote 
al barco. El nivel del agua desciende y el Hada 
Maligna se hunde cada vez más en el banco de 
arena. Por la mañana, os encontráis rodeados 
de soldados de Kish, los cuales, desde su 
guarnición, vieron sobresalir vuestros mástiles 
por encima de las márgenes del rio. Estáis 
atrapados y tu aventura termina aquí. 


26 

Sentándote, hincas con gusto el diente en el 
pan y comes la sopa. Al poco rato comienzas a 
sentirte dormido, lo mismo que tu tripulación. 
Frotándote los ojos, miras a la larga mesa ante 
la que estás sentado y notas algo insólito: 
todos tus piratas se han convertido en anima- 
les de granja: ovejas, cabras, cerdos... Alarma- 
do ante este sesgo de los acontecimientos, 
lanzas un graznido. ¿Un graznido? Al mirarte, 
ves que te has transformado en un loro. 

—Ven, animalito lindo —dice la mujer, 
colocándote en su mano—. Ven a reunirte con 
los demás. 

Has perdido tu condición de ser humano y 
tu aventura ha concluido. 


27 
Añade 2 días de singladura en tu CUADERNO 
DE BITACORA. La Roca es una isla formada 
por una sola y enorme montaña que sobresale 
del océano. Su cima se encuentra casi perma- 
nentemente envuelta en nubes, mientras que 
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densos bosques cubren sus laderas inferiores. 
Recibe su nombre de un gigantesco pájaro, al 
que llaman pájaro Roca, que a veces utiliza las 
laderas superiores para hacer sus nidos. Prue- 
ba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 67. Si 
no lo eres, pasa al 92, 


Casi todos los hombres baratos han sido 
atraidos por la guerra con Marad, que prome- 
te enormes riquezas para el vencedor. Te han 
dejado dónde escoger buenos candidatos, pero 
caros. Por cada punto de FUERZA DE TU 
TRIPULACION que desees recobrar, tendrás que 
gastar 20 Monedas de Oro. Cuando hayas 
acabado de reclutar hombres, pasa al 180. 


29 
Saltando hacia adelante, pegas un fuerte 
codazo en las costillas al Cíclope, que se dobla 
de dolor —réstale 2 puntos de RESISTENCIA. 
Pero, al inclinarse, te pega un revés en la 
cabeza que te lanza rodando por el suelo 
—réstate 2 puntos de RESISTENCIA. El prime- 
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ro en recobrarse es el Cíclope: te agarra por el 
brazo y te levanta en el aire. ¿Qué haces?: 


¿Darle una patada en el 


hombro? Pasa al 251 
¿Darle una patada en la axila? Pasa al 305 
¿Darle un revés en el codo? Pasa al 145 

30 


El grito resuena otra vez misteriosamente 
por las laderas de la montaña. Te diriges al 
lugar de donde procede. ¿Vas a llevar a tu 
tripulación contigo (pasa al 160), o vas a 
trepar tú solo (pasa al 138)? 
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—¡Maldición! —grita el fantasma—. Es 
realmente terrible. 

Te mira lleno de ira y extiende el brazo con 
desesperación. 

—¡Oh portador de tan infaustas noticias, 
yo te maldigo! 

Réstate 2 puntos de SUERTE y 1 de DESTRE- 
ZA. Pasa al 210. 
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El Hada Maligna entra en la gran y única 
bahía de la que Nippur se jacta. El regocijo de 
tu tripulación es grande al pensar que el viaje 
ha terminado. Tira tres dados. Si sacas un 
número inferior a la FUERZA DE TU TRIPULA- 
CION, añade 4 días de singladura en tu CUA- 
DERNO DE BITACORA. Si sacas un número 
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igual o superior a la FUERZA DE TU TRIPULA- 
CION, añade $ días en tu CUADERNO DE BITA- 
CORA. El Haveldar de Abdul el Carnicero ya 
está anclado en la bahía. Los pocos miembros 
de su tripulación que han quedado a bordo te 
informan de que Abdul ha marchado isla 
adentro, al lugar de vuestra cita en la cima de 
la única montaña de Nippur. Si en tu CUADER- 
NO DE BITACORA aparece un número superior 
a 50 días, pasa al 342. Si en tu CUADERNO DE 
BITACORA aparece el número 50 o un número 
inferior, pasa al 213. 


3 

El agujero es grande y su borde se encuentra 
lleno de algas y lapas. Al penetrar nadando en 
el barco, te rozas con lo que te parece un 
montón pegajoso de trapos viejos adheridos al 
casco; pero se abre convirtiéndose en una flor 
de tentáculos de vivos colores y dientes que 
rechinan, y bloquea la salida. Necesitarás 
emerger a la superficie para tomar aire dentro 
de un momento, así pues, ¿vas a abrirte paso 
luchando con el monstruo de los tentáculos 
(pasa al 21), o vas a buscar otra salida por el 
interior del barco hundido (pasa al 57)? 


4 
Te diriges a toda velocidad hacia la costa, 
pero los barcos de guerra se mueven de prisa y 
pronto te cortan la retirada. No tienes más 
elección que abrirte paso a través de ellos. 
Pasa al 19. 
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35 

De regreso en el Hada Maligna, levas anclas 
y te haces a la mar. Si tu tripulación ha sufrido 
bajas, puedes dirigirte a la ciudad neutral de 
Assur para reclutar allí unos cuantos hombres 
(pasa al 171). Si no, puedes ir a la cercana 
ciudad de Calah para probar tu suerte en sus 
garitos (pasa al 211), o navegar hacia el este 
para saquear la isla de Enraki (pasa al 76). 


Al llegar a la cima, encuentras a Abdul el 
Carnicero y a unos cuantos de sus hombres 
esperándote. 

—¡Ah —exclama al verte aparecer—, lo has 
conseguido! ¡Veamos ahora cuál de los dos es 
el mayor bribón! —Y arrastra hacia delante 
un enorme cofre. 

—¡He saqueado Kish —dice ufano— e in- 
cluso he capturado una galera de guerra de 
Marad! Aquí está el tesoro para probarlo. 

Entonces abre el cofre y te invita a que 
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hagas otro tanto con el tuyo. Para calcular si 
tienes más dinero que Abdul, redondea la 
cantidad de oro que poseas descendiéndola a la 
centena más próxima (por ejemplo, si tienes 
387 Monedas de Oro, redondea esta cantidad 
reduciéndola a 300); cuando lo hayas hecho, 
divide el número redondeado por dos. El 
resultado será el número al que debes pasar. Si 
obtienes un número más alto que el 400, pasa 
al 400. 


37 

El salvaje lanza un grito cuando saltas sobre 
él, te agarra por el brazo y te aporrea la 
cabeza. dejándote fuera de combate. Réstate 2 
puntos de RESISTENCIA para siempre (es decir, 
reduce tu puntuación /nicial 2 puntos). Al 
volver en ti horas más tarde, descubres que te 
has quedado sin el dinero que apostaste: résta- 
lo de tu Botín. Si aún no lo has hecho, puedes 
probar suerte en las carreras de Bataars (pasa 
al 270), o con los dados (pasa al 236). Si no, 
abandona Calah (pasa al 262). 
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38 
La isla parece un enorme pedrusco de liso 
granito, sin playas ni vegetación. Lanzando al 
agua el bote salvavidas del barco, te acercas a 
ella con un puñado de marineros. Prueba tu 
Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 133. Si no lo 
eres, pasa al 120. 
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Sigue insistiéndote en que deberías comer, y 
al decidirte al fin a coger un cuenco de sopa, 
ves que tu tripulación entera se desploma 
inconsciente sobre la mesa. Pero lo más alar- 
mante es la transformación que empieza a 
experimentar, convirtiéndose en corderos, ca- 
bras y cerdos. Soltando el cuenco, te lanzas 
hacia el primer marinero para sacudirle y 
despertarle. «Oink», es la única respuesta que 
puede emitir. La bruja se ha refugiado dentro 
de la casa, temerosa porque aún conservas tu 
forma humana. Persiguiéndola, entras en un 
pequeño vestíbulo que conduce a un enorme 
salón de banquetes, en cuyo hogar central arde 
un fuego. Una pequeña puerta lateral se abre 
también al salón. No ves a la bruja por 
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ninguna parte. ¿Vas a entrar en el salón (pasa 
al 216), o vas a abrir la puerta lateral (pasa al 
227) 


40 

Tus marineros rechazan a los Hombres La- 
garto, que se ven forzados a refugiarse en el 
bosque circundante. Tu tripulación consigue 
capturar a cuatro de estos seres para venderlos 
como esclavos; estos tipos pequeños se cotizan 
mucho generalmente. Entre tanto, la jungla ha 
cobrado vida: el aire se llena de los cantos 
guturales y el tac-tac de las señales de los 
nativos. Al parecer, se está concentrando una 
gran fuerza cerca, para lanzar un nuevo ata- 
que. Batiéndoos apresuradamente en retirada, 
regresáis al barco, leváis el ancla y continuáis 
por los estrechos. Pasa al 15. 


41 
Tus hombres caen sobre el ganado con 
cuerdas y cuchillos. Apenas han transcurrido 
unos minutos, cuando un gran contingente de 
hombres a caballo fuertemente armados apa- 
rece tras un altozano próximo y se acerca al 
lugar donde os encontráis. Deteniéndose a 


41 


unos metros, la caballería envía un emisario 
hacia vosotros, que os dice: 

—Sabes, piratas necios, que habéis ofendido 
a su Majestad, el Rey de los Cuatro Vientos. 
Se os ordena abandonar la isla inmediatamen- 
te si no queréis sufrir las espantosas conse- 
cuencias. 

Pasa al 176. 


42 

4 Abriéndoos paso a través de la jungla, os 
internáis en la isla y pronto os encontráis 
frente a frente con el ser más grande y más 
espantoso que visteis nunca. Cientos de patas 
semejantes a troncos de árboles sostienen un 
cuerpo el doble de largo que el Hada Maligna, 
mientras que su cabeza —que es casi todo 
boca— se halla erizada de cuchillos en lugar de 
dientes. ¿Vais a regresar (pasa al 54), o vais a 
luchar (pasa al 70)? 


43 
Con el Hada Maligna a toda vela y tus 
hombres armados y dispuestos en las cubier- 
tas, avanzas veloz hacia las líneas de galeras de 
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Marad pilotando hábilmente tu nave para 
pasar por entre medias de los remos sumergi- 
dos de dos de los barcos. Al lanzarte a través 
de ese hueco, una de las galeras dispara garfios 
con las balistas, enganchando al Hada Maligna 
por la borda. Os arrastra como si fuerais una 
ballena arponeada. Tu tripulación tendrá que 
luchar. 


GALERA 
DE MARAD ATAQUE 8 FUERZA 12 


Si tu tripulación rechaza el ataque, pasa al 
208. q 


44 

El boquete lleva a la cabina del capitán, 
donde te encuentras con media docena de 
Duendes Marinos. Estos pequeños e inquietos 
seres se mueven nerviosamente de un lado 
para otro y, al verte entrar, huyen a toda prisa 
hacia el rincón más lejano del camarote. Cu- 
chichean entre si con sus voces chillonas y al 
fin uno de ellos se adelanta receloso, nadando, 
y dice: 

—Somos seres mágicos, bravo aventurero 
del mundo de arriba. Si nos ayudas a recupe- 
rar un tesoro, hablaremos en favor tuyo a 
nuestros primos, los Duendes del Viento, quie- 
nes seguro que harán que tu barco sea el más 
veloz de los mares. 

¿Vas a ayudarles (pasa al 75), o no (pasa al 
383)? 
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45 

El Hada Maligna navega costa abajo. Tira 
tres dados. Si sacas un número inferior a la 
FUERZA DE TU TRIPULACION, añade $ días de 
singladura en tu CUADERNO DE BITACORA. Si 
sacas un número ¡gual o mayor que la FUERZA 
DE TU TRIPULACION, añade 6 días de singladu- 
ra en tu CUADERNO DE BITACORA. Arribas a 
la costa a la altura del Monte Martu-Amurru, 
un pico gigantesco cubierto de bosques, que se 
eleva sobre la pequeña ciudad pesquera de 
Kirkuk. ¿Qué vas a hacer?: 


¿Llevar a tierra a tu pandilla de 

facinerosos e intentar asus- 

tar a la gente del pueblo 

para que te entregue la ma- 

yor parte de su oro? Pasa al 102 
¿Continuar navegando costa 

abajo, hacia la ciudad hostil 

de Kish? Pasa al 223 
¿Internarte en el Mar Interior 

para saquear las rutas marí- 

timas en torno a los bancos 

de Trysta? Pasa al 66 


46 

Levantando el brazo, propinas un o 
codazo al monstruo en las corvas. Da unos 
pasos al frente tambaleándose y luego se des- 
ploma en el suelo, sobre unas puntiagudas 
rocas. Réstale 2 puntos de RESISTENCIA. ¿Qué 
haces?: 


¿Darle una patada en las costi- 
llas? Pasa al 266 


¿Darle una patada en la ingle? Pasa al 224 


¿Darle un puñetazo en la man- 
bula? d Pasa al 196 


47 
Al llegar a las afueras de la ciudad de Kish, 
observas que no tiene ejército regular. Das la 
orden de atacar a tus hombres, que permane- 
cen apostados a cubierto y, caéis con clamor 
fiero sobre la desprevenida ciudad, cuya mili- 
cia ofrece tan sólo una parcial resistencia. 


MILICIA DE 
LA CIUDAD ATAQUE 6 FUERZA 10 


Si vencéis, pasa al 80. 


45 


El ring del boxeo de clavos se halla montado 
bajo una enorme carpa atestada de jugadores 
que gritan y escandalizan, El juego consiste en 
que el aspirante al título se enfrente al cam- 
peón de la casa boxeando con unos guantes 
reforzados con clavos de hierro. El primero en 
dejar al otro fuera de combate, gana y, si es el 
aspirante al título, cobra el doble de dinero 
que la cantidad que apostó. Decides desafiar al 
campeón, un enorme ogro de Scythera. Pue- 
des apostar 50 Monedas de Oro. El primero 
que golpee al otro, ganará el combate, 


OGRO CAMPEON DESTREZA 11 


Si vences, pasa al 370. Si pierdes, pasa al 
323. 


49 
Echando el ancla en una humeante laguna 
volcánica, desembarcas con tu tripulación. El 
paisaje es casi el de una jungla, con vegetación 
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espesa, animales exóticos y cientos de miles de 
insectos. ¿Vas a dirigirte a las laderas superio- 
res de la montaña central (pasa al 151), o vas a 
quedarte en las tierras bajas y a registrar la 
jungla (pasa al 184) 


—¡Bueno! —dice Abdul mirando tu montón 
de oro mucho más pequeño—. Apenas ha 
habido lucha. ¿Y tú te llamas pirata? 

La paliza ha sido total. Sin lugar a dudas, 
Abdul es el mayor pirata. Has perdido la 
apuesta. 


51 
El Hada Maligna se detiene casi en seco en el 
agua, mientras tu tripulación trata sin éxito de 
volver a izar la vela. Una de las enormes 


48 


galeras de guerra se acerca a tu nave, la 
atraviesa con su espolón y rompe su parte 
trasera. Caes con tu tripulación a las aguas 
infestadas de tiburones. Tu aventura ha termi- 

nado. - 


52 

A llegar al paso, miras abajo, a la otra 
ladera, y ves una torre de la fortaleza a varios 
kilómetros de distancia. Un grito súbito de 
miedo o angustia resuena en un empinado 
barranco cubierto de nieve. Haciendo recuen- 
to, ves que no falta ninguno de tus hombres. 
Vuelve a sonar otro grito aún más atormenta- 
do y desgarrador. ¿Vas a desviarte y a ir al 
barranco para ver quién lanza esos gritos (pasa 
al 30), o sin hacer caso de ellos, vas a dirigirte 
al castillo-templo (pasa al 111)? 


49 


CLÁl 


l 


hh 
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Te encuentras en una vasta caverna subte- 
rránea, iluminada por la fosforescencia de las 
rocas. A un lado, un pequeño embarcadero de 
madera sobresale del agua. Nadas hasta él y, 
saliendo del agua, continúas hasta un pequeño 
corredor que va de la caverna a una pesada 
puerta de piedra. Al lado de la puerta hay una 
gárgola del tamaño de un hombre que vigila el 
corredor en el que te encuentras. ¿Vas a tratar 
de abrir la puerta (pasa al 69), o vas a exami- 
nar la estatua más de cerca (pasa al 88)? 


54 
Huyendo a todo correr a través de la jungla 
como animales empavorecidos, os dirigís a la 
playa y regresáis al Hada Maligna. Si no lo has 
hecho ya, puedes navegar hacia la isla cultiva- 
da (pasa al 386) o hacia la isla cubierta de 
palmeras (pasa al 354). 


55 
Tira tres dados. Si sacas un número inferior 
a la FUERZA DE TU TRIPULACION, añade 5 
días en tu CUADERNO DE BITACORA y pasa al 
68. Si sacas un número igual o superior a la 
FUERZA DE TU TRIPULACION, pasa al 181. 


56 
Impresionados ante tu moral, Mog y Og- 
mog ofrecen unirse a tu tripulación: añade 3 
puntos a la FUERZA DE TU TRIPULACION. Si 
con ello la FUERZA DE TU TRIPULACION es 
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ahora más alta que su valor /nicial, redúcela a 
su valor /nicial. Los Gigantes te informan de 
que el resto del país es un erial, habitado por 
hordas de Orcas, y que jamás lo visita nadie 
con dinero. Regresas a tu barco. Pasa al 272. 


57 

Buceando, te cuelas por una escotilla abierta 
en la vacía bodega del barco. Desde aquí te 
deslizas por una cubierta medio podrida y 
sales al mar. Con la sangre martilleándote en 
los oídos, llegas a la superficie y tomas una 
bocanada de aire. Cuando te tranquilizas, 
respiras hondo otra vez y te cuelas por el 
agujero de la popa. Pasa al 44. 


58 

Mientras tus hombres lanzan sus arietes, los 
ocupantes de las torres a ambos lados de la 
puerta contraatacan vertiendo grandes calde- 
ros de aceite hirviendo sobre ellos. Resta 4 
puntos de FUERZA a TU TRIPULACION. Des- 
moralizados ante este hecho, tus hombres 
sueltan sus arietes y huyen a velocidad de 
vértigo al Hada Maligna, mientras los airados 
sacerdotes guerreros se lanzan tras ellos desde 
el castillo. Llegáis todos sanos y salvos al 
barco e, izando las velas, descendéis por la 
costa. Pasa al 123. 


59 
El negocio anda flojo. Al final de la jornada 
has vendido tan pocos esclavos que te ves 
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forzado a vender el resto a un negrero poco de 
fiar por tan sólo 5 Monedas de Oro cada uno. 
Multiplica el número de esclavos que tenías 
por cinco y añade el total a tu Botín como 
Monedas de Oro. Pasa al 279. 


60 

Al saltar hacia él, el Cíclope se protege el 
cuerpo y te agarra de una pierna. La aprieta 
con fuerza y sientes un intenso dolor: réstate 2 
puntos de RESISTENCIA y réstale a él otros 2 
puntos de RESISTENCIA. Desiste al fin de rom- 
perte la pierna y, en lugar de ello, te agarra por 
el tobillo y te deja colgando en el aire. ¿Qué 
haces?: 


¿Darle una patada en el codo? Pasa al 235 
¿Darle un fuerte golpe en la 


ingle? Pasa al 177 
¿Darle un puñetazo en el estó- 
mago? Pasa al 139 
61 


Al dirigirte a la playa, tropiezas con varios 
miembros de tu tripulación que te han estado 
buscando por toda la isla confiando encontrar- 
te con vida. Regresáis al Hada Maligna y 
proseguís vuestro viaje. Pasa al 15. 


62 
Casi todos los hombres baratos ya han sido 
contratados por los nobles de Shurrupak para 
sus galeras de guerra en su conflicto con 
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Marad. Sin embargo, por suerte, encuentras 
una tripulación pirata que hace poco ha sido 
despojada de su barco para saldar deudas de 
juego. Muchos de los piratas se sienten dis- 
puestos a ser contratados. Por cada punto de 
FUERZA DE TU TRIPULACION que desees recu- 
perar, tendrás que gastar 10 Monedas de Oro. 
Cuando termines el reclutamiento, pasa al 
180. 


63 

El corredor te lleva a una pequeña antecá- 
mara ocupada por un extraño clérigo. Tiene 
cuerpo más o menos humanoide, pero su 
cabeza y sus patas son las de un deforme 
pájaro. Al verte lanza un silbido, agita unos 
cuantos talismanes sagrados y te ataca blan- 
diendo su bastón de ébano. Luchas con él. 
Cada vez que el ser te alcance durante el 
combate, tira un dado. Si sacas un 1 o un 2, 
réstate el daño de tu RESISTENCIA en la forma 
ordinaria; si sacas un 3 o un 4, réstate | punto 
de DESTREZA; si sacas un 5 o un 6, réstate 1 
punto de SUERTE. 


PAJARO 
CLERIGO DESTREZA 8 RESISTENCIA 8 


Si le vences, pasa al 125. 


64 
La quilla del Hada Maligna roza el fondo 
varias veces, pero no queda encallada. Una 
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hora antes de que amanezca, llegas al punto en 
el que el río pasa entre las poderosas murallas 
de Kish, construidas contra las invasiones de 
pueblos bárbaros. Estas murallas fuertemente 
defendidas e interrumpidas por altas torres, se 
extienden cientos de leguas a ambos lados del 
río, rodeando completamente el estado de 
Kish. Al tratar de pasar entre las torres que se 
alzan en cada orilla, la proa del Hada Maligna 
se engancha en una enorme cadena de hierro 
atravesada en el río. El barco se detiene. ¿Vas 
a enviar a unos marineros a tierra para que 
suelten la cadena del punto en el que se halla 
unida a una de las torres (pasa al 268), o vas a 
regresar al mar (pasa al 207)? 


65 
Los cuerpos acuchillados de los Elverines se 
hunden en el fondo del pozo. Las aguas, ahora 
tranquilas, han subido ya hasta tan sólo 30 
centimetros del techo de la cámara del abad. 
Ensangrentado, sales del pozo trepando. Pasa 
al 225. 


66 

El Hada Maligna sigue surcando el mar en 
dirección a los bancos de Trysta. Tira tres 
dados. Si sacas un número inferior a la FUER- 
ZA DE TU TRIPULACION, añade 4 días en tu 
CUADERNO DE BITACORA. Si sacas un número 
igual o superior a la FUERZA DE TU TRIPULA- 
CION, añade $ días en tu CUADERNO DE BITA- 
CORA. Al aproximarte a los arrecifes traicione- 


56 


' 


ros de la isla de Trysta, una violenta galerna se 
forma en el norte y parece que podría transfor- 
marse en una gran tormenta. ¿Vas a navegar 
hacia el sur, en la misma dirección que la 
tormenta (pasa al 103), o vas a Virar hacia el 
norte, contra el viento, y a hacer frente al 
temporal (pasa al 142)? 


67) 

Cuando navegas junto a la isla, una sombra 
oscura, de contornos bien definidos, se cierne 
sobre el barco. Al mirar a lo alto, ves un 
pájaro descomunal, semejante a un buitre, 
sólo que varios cientos de veces mayor. Descri- 
be un par de círculos sobre el Hada Maligna y 
luego desciende en picado para atacaros. Tu 
tripulación coge sus armas para defenderse. 


PAJARO 


ROCA FUERZA 4 


ATAQUE 10 
Si tu tripulación le vence, pasa al 117. 
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Navegas rumbo a Lagash, situada en el 
Borde Oriental, vigilando por si aparece algu- 
no de los numerosos barcos mercantes traídos 
por esta ciudad. Sin embargo, la fortuna te ha 
vuelto la espalda. Dos velas rojas, triangulares, 
aparecen en el horizonte, delante del Hada 
Maligna, y avanzan majestuosamente hacia él. 
Son barcos de guerra de Lagash, con las 
cubiertas atestadas de soldados y sus banderas 
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de guerra ondeando al viento. Viras el Hada 
Maligna para dejar atrás a los intrusos. Tira 
tres dados. Si sacas un número inferior a la 
FUERZA DE TU TRIPULACION, pasa al 87. Si 
sacas un número igual o superior a la FUERZA 
DE TU TRIPULACION, pasa al 175. 
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La puerta es grande y pesada, pero empu- 
jándola con fuerza consigues abrirla unos milí- 
metros. Sin embargo, nada más ceder, oyes 
sobre ella un formidable crujido: un bloque de 
piedra de al menos veinte toneladas, se ha 
salido de su sitio encima de la puerta y amena- 
za con aplastarte. Prueba tu Suerte. Si eres 
Afortunado, pasa al 99. Si no lo eres, pasa al 6. 


70 
La bestia levanta la cabeza y abre la boca 
haciendo la mueca más atroz que jamás viste 
en ninguna criatura. El odio brilla en sus ojos. 
Si tienes el Arco de Axillon, pasa al 163; si no 
lo tienes, pasa al 110, 
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Después de entregarle el oro, el-Shazar te 
arroja un pase para Shurrupak. Sus marineros 
sueltan garfios y dejan marchar al Hada Ma- 
ligna. Abandonando la escena del combate, 
¿vas a dirigirte a Shurrupak (pasa al 301), o 
vas a navegar por el centro del Mar del Sur, 
decidido a llegar cuanto antes a Nippur (pasa 
al 340)? 
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La venta es rápida, pero no demasiado 
interesante.. Tras todo un día de trabajo en el 
que consigues vender a todos tus esclavos, 
compruebas que sólo has obtenido un prome- 
dio de 10 Monedas de Oro por cada uno de 
ellos. Multiplica el número de esclavos que 
tenías por 10 y añade el total a tu Botín como 
Monedas de Oro. Pasa al 279. 


73 
Las carreras de Bataars se han terminado 
por ese día. Si no lo has hecho ya, puedes 
probar con el boxeo de clavos (pasa al 48) o 
con los dados (pasa al 236). Si no, abandona la 
ciudad de Calah (pasa al 262). 


74 

Saltando a un lado, te dispones a darle un 
codazo en el brazo, pero lo único que consi- 
gues es que una de sus manazas te agarre en 
pleno vuelo, Te retuerce el brazo salvajemente 
y casi te lo disloca: réstate 2 puntos de RESIS- 
TENCIA. Después, soltándote la mano, te aga- 
rra por el tobillo y te deja colgando cabeza 
abajo. ¿Qué haces?: 
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¿Darle una patada en el codo? Pasa al 235 
¿Clavarle la rodilla en el 


pecho? Pasa al 122 
¿Darle un cabezazo en las cos- 
tillas? Pasa al 372 
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—Un Krell depredador, que habita en una 
cueva bajo este barco, ha robado el Cráneo de 
la Sal —explica el Duende—. Es nuestra más 
preciada reliquia, confiada a nosotros por 
nuestro Padre, el Océano, y con su poder 
mágico mantiene separadas las aguas de los 
mares de las de las tierras. Debemos recupe- 
rarla. 

Los duendes te dan una Poción mágica que 
te permitirá permanecer bajo el agua sin nece- 
sidad de respirar y luego te llevan hasta la 
cueva del Krell bajo el barco naufragado. El 
túnel de entrada desciende verticalmente por el 
fondo del mar. Mientras nadas por él, obser- 
vas que sus paredes se hallan acribilladas de 
enormes y profundos agujeros. ¿Vas a seguir 
nadando por la cueva (pasa al 105), o vas a 
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detenerte un momento para mirar uno de estos 
agujeros (pasa al 89)? 


76 

El Hada Maligna se adentra en el Mar 
Interior. Tira tres dados. Si sacas un número 
inferior a la FUERZA DE TU TRIPULACION, 
añade 4 días en tu CUADERNO DE BITACORA. 
Si sacas un número igual o superior a la 
FUERZA DE TU TRIPULACION, añade $ días en 
tu CUADERNO DE BITACORA. Al fin llegas a la 
altura de la punta más septentrional de la 
montañosa isla de Enraki, patria de los sacer- 
dotes guerreros de Asswr sel Dablo. Estos 
temibles hombres santos, armados por los 
dioses de la guerra y protegidos por sus dioses 
de piedra, habitan en una fortaleza que se alza 
en las laderas inferiores de la escarpada mon- 
taña central de la isla coronada de nieve. Son 
muy ricos. Tienes tres opciones para despojar- 
les de sus riquezas: 


Asaltar directamente la forta- 

leza Pasa al 231 
Entrar en la fortaleza mediante 

algún truco y robarles todo 

lo que puedas Pasa al 315. 
Buscar un camino por encima 

de las montañas de detrás 

del castillo y asaltar éste por 

la parte trasera, que proba- 

blemente será la menos de- 

fendida Pasa al 188 
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Cuando camináis a través del campo, un 
nutrido grupo de jinetes armados hasta los 
dientes asoma sobre un altozano. Envían un 
emisario, que os dice: 

—Ayentureros, sabed que os halláis en el 
pais del Rey de los Cuatro Vientos y que Su 
Majestad solicita el placer de vuestra compa- 
ñía a su mesa. 

¿Vas a seguir al heraldo para reunirte con 
los jinetes y, es de esperar, con el Rey (pasa al 
215), o vas a volver al barco (pasa al 176)? 


/ 
Ñ 
y 
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No has recorrido más que unos metros del 
túnel, cuando encuentras los cadáveres de 
media docena de hombres. Las señales de sus 
cuerpos indican que han sido terriblemente 
picoteados por algún ave enorme, con toda 
seguridad el pájaro Roca que te atacó. ¿Vas a 
registrar sus cuerpos en busca de algún botin 
(pasa al 229), o vas a continuar descendiendo 
por el túnel (pasa al 240)? 
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Por espacio de tres días permaneces con tu 
tripulación bajo el sol ardiente del desierto de 
Scythera, en espera de ver aparecer los pesados 
animales de carga usuales en las caravanas de 
estos lugares. Añade 3 días en tu CUADERNO 
DE BITACORA. Las provisiones y el agua em- 
piezan a escasear. ¿Vas a esperar unos cuantos 
días más entre estas dunas (pasa al 194), o vas 
a renunciar al desierto y volver al Hada Malig- 
na (pasa al 35)? 


Derrotada la milicia y con la mayoría de los 
habitantes de la ciudad refugiados en los cam- 
pos cercanos, te diriges directamente al palacio 
local para apoderarte del tesoro público. 
Avanzando con paso decidido por entre me- 
dias del destrozo que han hecho tus hombres, 
llegas a las bóvedas del edificio, cuyos cerrojos 
acaban de forzar tus piratas. Pero al abrir las 
pesadas puertas de hierro, un negro y feroz 
MONSTRUO DE LOS SUBTERRANEOS se abalan- 
za sobre ti. Tendrás que luchar con él tú solo. 


MONSTRUOS DE LOS SUBTE- 
RRANEOS DESTREZA 10 RESISTENCIA 10 
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Si le vences, pasa al 97. 


E 81 
—¡Que me condenen si te dejo que te lo 
lleves, el-Fazouk! —gritas intentando cortarle 
la cabeza con tu cimitarra. El se aparta a un 
lado y sus marineros se apresuran a defender- 
le. Lucha con tus enemigos por separado. 


DESTREZA RESISTENCIA 


Primer PIRATA 8 4 
Segundo PIRATA 8 6 
Tercer PIRATA 7 6 
Cuarto PIRATA 7 6 
JIAMIL EL- 

FAZOUK y 6 


Si vences, pasa al 397. 


82 
Mientras el Cíclope hace esfuerzos por le- 
vantarse, te aproximas a él corriendo para 
pegarle en la cara con el hombro. Desgracia- 
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damente, te ve venir y te muerde el brazo: 
réstate 1 punto de RESISTENCIA. El monstruo 
se pone en pie e, inclinándose, intenta agarrar- 
te entre sus brazos. ¿Qué haces?: 


¿Propinarle una fuerte patada 


en la cintura? Pasa al 60 
¿Darle una patada en las 

piernas? Pasa al 319 
¿Darle una patada en la cabe- 

za? Pasa al 290 
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» Con un esfuerzo heroico, tu tripulación con- 
sigue colocar la vela mayor de nuevo en su 
sitio, lo que permite al Hada Maligna cobrar la 
velocidad suficiente para evitar los espolones 
de las galeras de guerra. Abriéndote paso entre 
ellas, sales al mar abierto. ¿Vas a poner rumbo 
a Shurrupak para vender esclavos y contratar 
nuevos marineros (pasa al 301), o vas a viajar 
por el centro del Mar del Sur decidido a llegar 
cuanto antes a Nippur (pasa al 340)? 
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Tras derrotar a Nestafa, registras su cadá- 
ver, pero no encuentras nada en sus andrajosas 
ropas. Es evidente que las cosas no le han ido 
bien últimamente. Temeroso de poder encon- 
trarte con otros viejos enemigos, dejas la zona 
de los muelles. ¿Vas a buscar nuevos marine- 
ros en los mercados (pasa al 253) o en los 
suburbios y zonas más pobres de la ciudad 
(pasa al 293)? 


85 

Las escaleras conducen a una zona tenebro- 
sa y nauseabunda. Las paredes chorrean hu- 
medad y se encuentran cubiertas de musgo. El 
agua gotea por las escaleras, haciendo tu avan- 
ce peligroso. De improviso, una Sanguijuela de 
unos tres metros surge de su guarida en lo alto 
y te muerde en el hombro. Frenético, le das 
varias estocadas. Por cada asalto del combate 
tras el cual la Sanguijuela siga viva, te chupará 
2 puntos de RESISTENCIA. 


SANGUIJUELA 
GIGANTE DESTREZA 8 RESISTENCIA 8 
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Si la vences, pasa al 162. 


86 
—iMoveos, escoria —gritas desenfundando 
tu cimitarra—, o tendréis que lamentarlo más 
que si os las veis con esos monstruos! 
Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 
230. Si no lo eres, pasa al 182. 


87 
Manejando el barco con destreza y astucia 
consigues dejar muy atrás a uno de los barcos 
de guerra. Sin embargo, el otro permanece 
pegado a vosotros y al fin intenta abordaros 
lanzando una lluvia de garfios y de flechas. 
Tendrás que luchar. 


BARCO 

DE GUERRA ATAQUE 10 FUERZA 8 
Si deseas rehuir el combate, recuerda el 

precio de la huida y pasa al 12. Si decides 

luchar y derrotas al barco de guerra, pasa al 

135. 


La gárgola se halla a unos treinta centíme- 
tros del suelo, sobre una tarima circular. Al 
mirarla más de cerca, ves que la tarima tiene 
ruedas debajo, lo que quiere decir que la 
estatua debe poder moverse. Hay marcas de 
desgaste producidas por las ruedas en el lado 
izquierdo de la estatua, pero ninguna en el 
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derecho. Agarrando firmemente a la gárgola 
por los hombros, te dispones a empujarla. 
¿Hacia dónde vas a moverla: hacia la izquierda 
(pasa al 114) o hacia la derecha (pasa al 165)? 


89 
Metiendo al azar la mano en un agujero, 
perturbas a una enorme anguila que lacera tu 
brazo. Pierdes 1 punto de DESTREZA. Sacas la 
mano rápidamente y continúas descendiendo 
por la cueva. Pasa al 105. 


s%0 |] 
El Hada Maligna ' aleja/ del barco de guerra 
a toda vela y pronto lo deja atrás. ¿Vas a 
adentrarte en el Mar Interior para dirigirte a 
Enraki (pasa al 76), o vas a descender por la 
costa del Borde Oriental, en dirección a los 
Ríos de la Muerte (pasa al 197)? 
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Tu golpe no le produce el menor efecto y lo 
único que consigues es quedar a descubierto 
para un contraataque. El Cíclope te clava la 
rodilla en el pecho y te tira al suelo: réstate 2 
puntos de RESISTENCIA. Inclinándose sobre tu 
cuerpo dolorido te agarra por el brazo y te 
levanta en el aire. ¿Qué vas a hacer?: 


¿Darle una patada en la axila? Pasa al 305 
¿Morderle una muñeca? Pasa al 276 

¿Darle un golpe en la parte 
posterior del codo? Pasa al 187 
69 
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Al navegar junto a la isla, una sombra 
negra, de contornos definidos, se cierne sobre 
tu barco. Miras hacia arriba y ves un enorme 
pájaro, parecido a un buitre, pero cientos de 
veces mayor. Describiendo un par de círculos 
sobre el Hada Maligna, desciende en picado 
para atacarte. Se abalanza sobre ti, te coge 
entre sus garras y te lleva a la isla. Desespera- 
do, desenvainas la cimitarra y tratas de desa- 
sirte. 


PAJARO 
ROCA DESTREZA 11 RESISTENCIA 10 


Si vences, pasa al 124. 


93 

El monstruo es casi tan alto como la mitad 
del pozo, y bastante largo, así que ¿vas a 
tomar carrerilla y dar un gran salto para su- 
birte al lomo de la bestia para, sirviéndote de 
ella como de un trampolín, salir del pozo (pasa 
al 352), o vas a rodear al monstruo para salir 
por la puerta por la que entró (pasa al 8)? 


94 
Encuentras a un incauto comprador que se 
queda con el lote entero de esclavos. El hom- 
bre, un viejo muy arrugado, evidentemente 
ciego al no haber visto los defectos de tus 
enfermos esclavos, cree al parecer que se lleva 
una ganga. Recibes 15 Monedas de Oro por 
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cada esclavo. Multiplica el número de esclavos 
que tenías por quince y añade el total a tu 
Botín como Monedas de Oro. Pasa al 279. 


95 

Tu cimitarra atraviesa al gato gris matándo- 
lo, mientras los demás gatos se desvanecen. La 
bruja se agarra a su cofre y cae muerta sobre 
él. Cuando sales afuera, descubres que todos 
los animales y los pájaros exóticos de la granja 
han recobrado su forma humana. Reúnes a tu 
tripulación y regresas al Hada Maligna para 
poner rumbo a Nippur. Pasa al 7. 


96 

—¡Una lástima! —dice el-Shazaar—. Pero a 
decir verdad, nunca fuimos muy buenos 
amigos. 

Hace una señal a sus hombres para que 
continúen el asalto del Hada Maligna. Los 
marineros arrastran tu barco hacia su galera y 
caen después a torrentes sobre tus desventura- 
dos piratas, con los que acaban en poco tiem- 
po. Tu barco es capturado y tú, y los pocos 
miembros supervivientes de tu tripulación, sois 
hechos esclavos. Tu aventura ha terminado. 


97 
Saltando sobre el cadáver del MONSTRUO 
DE LOS SUBTERRANEOS, entras en las 
bóvedas, donde encuentras 130 Monedas de 
Oro: añádelas a tu Botín. ¿Vas a permitir que 
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tus hombres continúen ado la oe 
(pasa al 141), o vas a batirte rápidamente en 
retirada hacia el Hada Maligna (pasa al 113)? 


98 

Tus leales piratas aplastan a los presuntos 
salvadores, entre cuyos supervivientes encuen- 
tras un tipo por el que seguramente obtendrás 
un buen precio en los mercados de esclavos. 
Añádelo a tu Botín. Después, instalas a tus 
hombres en el pueblo y esperas la llegada de 
alguna confiada caravana para tenderle una 
emboscada. Prueba tu Suerte. Si eres Afortuna- 
do, pasa al 194. Si no lo eres, pasa al 24. 


99 
En el último segundo, consigues colarte por 
la rendija de la puerta. El bloque de piedra se 
estrella contra el suelo detrás de ti, no alcan- 
zándote por un pelo. Pasa al 179. 


100 
Pasa al 50. 


101 
Después de dejar fuera de combate al salva- 
je, cobras el dinero de la apuesta y te alejas del 
ring. Si no lo has hecho ya, puedes probar 
suerte en las carreras de Bataars (pasa al 270) 
o con los dados (pasa al 236). En otro caso, 
abandona Calah (pasa al 262). 
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Navegas directamente hacia el puerto de 
Kirkuk y desembarcas con la mayor parte de 
tu tripulación, ordenando a las gentes del 
lugar, que se han congregado en el puerto, 
traer a su jefe. Cuando éste llega como has 
pedido, le exiges que los ciudadanos te entre- 
guen 200 Monedas de Oro si no quiere que 
arrases el lugar y te lleves a sus habitantes para 
venderlos como esclavos. 

—Es un tributo demasiado gravoso, señoría 
—dice el atemorizado anciano—, pero acom- 
páñame a las arcas de la ciudad y te daré todo 
lo que tenemos. 

Marchas con tus hombres en pos del viejo a 
través de las calles y a los pocos minutos 
llegáis a un edificio público que no tiene nada 
de suntuoso. Al abrir la puerta, un tropel de 
soldados, vestidos con las túnicas cortas azules 
y las armaduras de acero del ejército de Kish, 
se precipita al exterior y ataca a tu tripulación. 
De los edificios vecinos surgen nuevos solda- 
dos. Comienza un duro combate. 


SOLDADOS 
DE KISH ATAQUE 8 FUERZA 8 


Si tu tripulación les derrota, pasa al 121. 


103 
El viento sopla cada vez con más fuerza, 
rugiendo amenazadoramente a través de las 
jarcias del Hada Maligna, mientras que una 
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lluvia, que se clava como agujas en tus hom- 
bres, comienza a azotar. Tu barco se abre ca- 
mino a través de la mar gruesa. Prueba tu 
Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 13. Si no lo 
eres, pasa al 172. 


104 

Tu tripulación cae sobre los dos barcos, 
derrota a los marineros de Lagash y los regis- 
tra en busca de botín. Descubren en total 68 
Monedas de Oro y perdonan la vida a 3 
marineros para venderlos como esclavos: añá- 
delos a tu Botin. Cortando los garfios de los 
barcos de guerra, dejan libre al Hada Maligna. 
Es evidente que Lagash es demasiado peligro- 
so; así pues, ¿vas a poner rumbo otra vez al 
Mar Interior para dirigirte a Enraki (pasa al 
76), o vas a descender por la costa del Borde 
Oriental, en dirección a los Ríos de la Muerte 
(pasa al 197)? 


De la cueva sale un gran túnel lateral que 
desaparece en las tinieblas, mientras que la 
cueva principal sigue recta. ¿Vas a cambiar de 
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dirección y a tomar el corredor lateral (pasa al 
136), o vas a seguir derecho (pasa al 148)? 


106 

La carrera comienza; los lagartos corren por 
la pista hacia el Duende vivo. Basilisco avanza 
como un rayo y, con un cebo tan convincente, 
gana la carrera. Si apostaste por el ganador, 
cobra la misma cantidad de Monedas de Oro o 
esclavos que apostaste. Si tu Bataar pierde, has 
perdido también lo que apostaste. Pasa al 73. 


107 
El barco de guerra navega veloz con el 
viento a su favor, dispuesto para atacar. Cuan- 
do se halla cerca de vosotros, los marineros, 
desde la cubierta, arrojan sus garfios y atrapan 
a tu navío, arrastrándole a continuación. El 
combate comienza. 


BARCO DE GUERRA 
DE KISH ATAQUE 10 FUERZA 8 


Si deseas huir, recuerda el precio y pasa al 
332. Si vences en el combate contra el barco de 
guerra, pasa al 287. 


Tn 
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El Hada Maligna se abre camino hacia la 
isla a'través de la mar gruesa. Tira tres dados. 
Si sacas un número inferior a la FUERZA DE TU 
TRIPULACION, añade 4 días de singladura en 
tu CUADERNO DE BITACORA. Si sacas un nú- 
mero igual o superior a la FUERZA DE TU 
TRIPULACION, añade 5 días de singladura en 
tu CUADERNO DE BITACORA. Al aproximarte a 
Kazallu, el cielo aclara notablemente y el 
tiempo se hace casi agradable. Cuando alcan- 
zas la isla, desembarcas con tu tripulación en 
busca de provisiones y agua. Divides a tus 
hombres en dos grupos y aguardas en la playa 
planeando la próxima y última etapa del viaje. 
Al cabo de un par de horas, uno de tus 
marineros regresa para decirte que han encon- 
trado una granja a cierta distancia. Te diriges 
a ella y ves que su propietaria es una joven 
sorprendentemente hermosa. Lleva la granja 
sola y vive en compañía de una gran cantidad 
de exóticos y variados pájaros y de los anima- 
les usuales en una granja. 

Cuando llegas, la joven está dando de comer 
sopa y pan a tu tripulación. 

—Estoy encantada de conocerte —dice sin 
aliento, mientras sirve a tus hombres—. ¿Pue- 
do ofrecerte algo de comer? 

¿Vas a aceptar su ofrecimiento y a unirte a 
tu tripulación (pasa al 26), o vas a declinarlo y 
a limitarte a coger lo que necesitas para volver 
después a tu barco (pasa al 39) 
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109 

Al pasar junto a la isla de Trysta, una oscura 
barcaza sin velas surca el mar en dirección al 
Hada Maligna. Su cubierta se halla abarrotada 
de soldados a proa y a popa, y dispone de 
poderosas balistas. Esta nave misteriosa, im- 
pulsada sin duda por arte de magia, tiene 
intención de atacar a tu barco. Al aproximar- 
se, las balistas disparan destrozando vuestro 
aparejo. No podéis huir: tendréis que luchar. 
BARCAZA 


ATAQUE 10 FUERZA 8 


Si vence tu tripulación, pasa al 395. 


110 
La bestia ataca a tus hombres y a ti con 
furor salvaje. 


EL HORROR ATAQUE 12 FUERZA 12 


Si vence tu tripulación, pasa al 219. 


111 

El camino asciende serpenteando por la 
falda de la montaña y os conduce a un punto 
rocoso que da a la parte trasera del castillo. 
Ves que los muros son bajos en este lugar y 
ofrecen la posibilidad de lanzar desde él un 
ataque por sorpresa. Divisas, también, justo 
en el centro del castillo, el enorme templo de 
madera que domina el interior de aquél. ¿Vas 
a iniciar el ataque inmediatamente asaltando 
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A 


la parte baja del muro (pasa al 149), o vas a 
tratar antes de confundir a sus defensores 
prendiendo fuego a su templo con flechas de 
fuego (pasa al 285)? 


112 

Agarrando una piedra, la arrojas a las som- 
bras delante de los seres, donde aterriza con un 
golpe seco. Pero no has conseguido engañar 
con tu truco a los Trogloditas: te descubren y 
blandiendo sus lanzas se precipitan escaleras 
arriba, mientras con tu lanza en la mano subes 
a su encuentro. Pasa al 130. 


113 
De regreso en el Hada Maligna, ¿vas a 
hacerte a la vela en dirección este, para pene- 
trar a través del Canal de Goth en el Mar del 
Sur (pasa al 246), o vas a entrar en este océano 
a través de la Roca (pasa al 27)? 


/ 


114 
La estatua se desliza con toda facilidad, pero 
suelta un chorro de un viscoso líquido veneno- 
so por la nariz. Tira tres dados. Si sacas un 
número más alto que tu RESISTENCIA, pasa al 
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9. Si sacas un número igual o más bajo que tu 
RESISTENCIA, pasa al 129. 


115 
Acercándote más al monstruo, descargas tu 
puño sobre su pierna y se desploma en el 
suelo: réstale 2 puntos de RESISTENCIA. Queda 
boca abajo, tendido en el suelo, ¿qué haces?: 


¿Dar saltos encima de su espal- 
da? Pasa al 361 


¿Darle una patada en la ingle? Pasa al 224 
¿Darle un golpe con el hombro 
en la cabeza? Pasa al 82 


116 

Con el Cangrejo Gigante tendréis comida 
suficiente para bastante tiempo y el descubri- 
miento de un arroyo de aguas cristalinas un 
poco más lejos pone fin a vuestro problema de 
abastecimiento de agua. Regresando al Hada 
Maligna, dejáis atrás las Tres Hermanas y 
emprendéis la última etapa de vuestro viaje a 
Nippur. Pasa al 7. 
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El pájaro Roca cae al océano, desaparecien- 
do en sus aguas. ¿Vas a desembarcar en la isla 
(pasa al 49), o vas a continuar tu viaje a través 
de los estrechos para penetrar en el Mar del 
Sur (pasa al 15)? 


118 
La carrera comienza; los lagartos avanzan 
pesadamente por la pista hacia el Duende 
vivo. Con sorpresa, ves que no gana ninguno 
de tus favoritos. Resta de tu Botín el oro o los 
esclavos que hayas apostado y pasa al 73. 


119 

Con el barco de guerra persiguiéndote por- 
fiadamente, te diriges hacia los bancos de 
Trysta. Las rompientes olas y la espuma blan- 
ca del agua te indican lo cerca que se hallan. 
Tira dos dados. Si sacas un número inferior a 
tu DESTREZA, pasa al 134. Si sacas un número 
igual o superior a tu DESTREZA, pasa al 159. 
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120 

Mientras recorréis la isla, los hombres de tu 
tripulación que desembarcaron contigo, en- 
cienden una pequeña fogata en la playa para 
asar un pez que han pescado. La isla entera da 
una sacudida; después otra. De pronto, el 
océano hierve violentamente en torno a la isla, 
mientras que unos miembros enormes, unos 
rabos y unas cabezas surgen del agua. ¡La isla 
es un ser viviente! La ola del maremoto rompe 
contra el Hada Maligna mientras el monstruo 
se da la vuelta para apagar el fuego de su 
lomo. Tira dos dados y resta el número que 
saques de la FUERZA DE TU TRIPULACIÓN. Si 
te queda algún marinero aún, cuando el mons- 
truo marino se calma vuelves a tu barco y 
prosigues tu viaje. ¿Vas a navegar hacia el sur, 
hacia el Canal de Goth (pasa al 4), o hacia el 
oeste, hacia la isla de la Roca (pasa al 257)? 


121 


Los soldados de Kish, maltrechos, huyen 
por el laberinto de calles de los alrededores. 
Más adelante, en la misma calle donde habéis 
luchado, ves a un grupo de húsares de Kish 
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alados, formados en apretadas filas. Ha llega- 
do el momento de salir corriendo. ¿Vas a 
regresar al Hada Maligna, con tu tripulación a 
toda prisa (pasa al 331), o vas a darles esqui- 
nazo por las calles de la ciudad para huir 
después a los bosques del monte Martu-Amu- 
rru (pasa al 355)? 


122 
Tomando impulso, descargas un fuerte gol- 
pe con tu rodilla libre en el pecho del Cíclope, 
que chilla de dolor y te deja caer al suelo: 
réstale 1 punto de RESISTENCIA. Caes sin 
hacerte daño y, poniéndote en pie, te enfrentas 
a tu rival, ¿Qué haces?: 


¿Darle un puñetazo en un 


hombro? Pasa al 91 
pa cin puñetazo en la cin- 
tura? Pasa al 18 
¿Propinarle un golpe en la 
axila? Pasa al 337 
123 


El Hada Maligna navega y deja atrás la 
punta sur de Enraki. Aparte de esta isla, el 
horizonte aparece totalmente despejado, sin 
nubes ni barcos a la vista. Las principales 
rutas comerciales entre Kish y el Borde Orien- 
tal se extienden al sur, entre Enraki y los 
bancos de arena de Trysta. Podrías recorrer 
esta zona en busca de ricos barcos mercantes 
(pasa al 318) o, si tu tripulación ha sufrido 
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bajas, podrías poner rumbo a la ciudad neutral 
de Assur para reclutar nuevos hombres (pasa 

_al-471). Por último, si piensas que estás de 
suerte, podrías probar fortuna en los garitos de 
Calah (pasa al 211) o seguir por el Borde Este 
para saquear su costa (pasa al 197). 


124 

El pájaro Roca te suelta encima de la isla. 
Caes tan sólo desde una altura de tres metros, 
aterrizando en un gran nido ocupado por tres 
gigantescos huevos. En el fondo del nido hay 
un agujero que conduce a un estrecho túnel 
toscamente abierto en la roca. ¿Vas a deslizar- 
te por el agujero antes de que el pájaro (o su 
compañera) vuelva para atacarte (pasa al 78), 
o vas a descender por la montaña hacia los 
bosques de las tierras bajas (pasa al 61)? 


125 

Derrotado el pájaro Clérigo, puedes quedar- 
te con su bastón. A partir de ahora, siempre 
que luches con un oponente y le alcances, tira 
un dado; si sacas un 1 o un 2, resta 1 punto de 
DESTREZA a tu oponente; si sacas un 3, un 4, 
un 5 o un 6, resta el daño de RESISTENCIA a tu 
oponente en la forma normal. La antecámara 
tiene dos salidas: una es un simple corredor; la 
otra una especie de chimenea con unos toscos 
asideros para las manos excavados en la pie- 
dra. ¿Vas a seguir por el corredor (pasa al 
173), o vas a trepar por la chimenea (pasa al 
199)? 
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126 
Tu cimitarra atraviesa al gato marrón sin 
producirle el menor daño. Pasa al 322. 


127 
¿Vas a virar frente a la línea delantera de 
barcos para dirigirte a la costa del Borde 
Oriental (pasa al 34), o vas a abrirte paso, a 
toda vela, a través de los navíos atacantes 
(pasa al 19)? 


128 
Tras derrotar a los asaltantes, decides regre- 
sar a toda prisa al Hada Maligna, por si ha 
sonado la alarma general en todo el país. Pasa 
al 113. 


129 
El veneno infecta tu sistema pero no te 
mata: reduce tu RESISTENCIA a 6 puntos. 
Limpiándote los ojos del líquido cegador, 
adviertes que al mover la estatua se ha abierto 
la pesada puerta de piedra. La atraviesas. Pasa 
al 179. 
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130 
Corres por entre los seres, lanzando estoca- 
das a diestro y siniestro con tu espada de hoja 
curva. 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primer TROGLO- 


DITA 9 6 
Segundo TROGLO- 

DITA 8 6 
Tercer TROGLO- 

DITA 7 4 
Cuarto TROGLO- 

DITA 7 Al 


Si les derrotas, pasa al 307. 


131 

La carrera comienza; los lagartos corren 
pesadamente por la pista en dirección al Duen- 
de vivo. Llegan muy igualados y hay que 
llamar a los árbitros. Al fin deciden en favor 
de Wazi Biin. Si apostaste por el vencedor, 
cobra la misma cantidad de Monedas de Oro o 
esclavos que apostaste. Si tu Bataar pierde, has 
perdido lo que apostaste. Pasa al 73. 
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Colocándote muy cerca de él, le pegas un 
codazo en la espalda, pero no parece producir- 
le el menor efecto. El Ciclope gira en redondo 
y empieza a dar patadas, alcanzándote en un 
hombro: réstate 1] punto de RESISTENCIA. En- 
tonces te agarras a la pierna del Cíclope y se la 
retuerces, logrando que pierda el equilibrio y 
caiga al suelo. ¿Qué haces después?: 


¿Saltar sobre su espalda? Pasa al 361 
¿Darle una patada en las costi- 
llas? Pasa al 266 
¿Pegarle con el hombro en la 
cabeza? Pasa al 82 
133 


Con el bote salvavidas, das la vuelta a la isla 
circunnavegándola en un par de horas. Como 
no ves nada de interés, regresas al Hada Malig- 
na. ¿Vas a dirigirte al sur, hacia el Canal de 
Goth (pasa al 4), o al oeste, hacia la isla de la 
Roca (pasa al 257)? 


134 

Consigues persuadir a tus marineros para 
que intenten atravesar los arrecifes traicione- 
ros. El Hada Maligna entra en un estrecho 
pasillo rodeado de espuma y de oleaje. Arrian- 
do la mayoría de las velas, avanzas lentamente 
y al fin llegas a lo que parece ser una división 
del canal. ¿Vas a seguir el ramal más ancho 
(pasa al 170), o el más estrecho (pasa al 198)? 
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Derrotado el barco de guerra, lo abordas y 
lo registras en busca de botín; no encuentras 
oro, pero sí 5 excelentes prisioneros de entre 
los marineros, que podrás vender muy bien en 
los mercados de esclavos del Borde Oriental. 
Tras regresar al Hada Maligna, incendias el 
barco enemigo lanzándole antorchas encendi- 
das. ¿Vas a internarte otra vez en el Mar 
Interior para dirigirte a Enraki (pasa al 76), o 
vas a viajar por la-costa hasta los Ríos de la 
Muerte (pasa al 197)? 


El túnel lateral se interna en el fondo del 
mar serpenteando. En un tramo del mismo 
observas que las paredes, el suelo y el techo se 
encuentran totalmente cubiertos de cráneos y 
huesos de los seres más diversos. Identificas 
con facilidad cráneos de hocicos largos, fému- 
res tan grandes como toda tu pierna y otros 
restos más parecidos a los humanos. Un crá- 
neo, que recuerda a un unicornio, destaca 
entre los demás por su blancura y pulcritud. 
¿Vas a separarlo de la pared (pasa al 201), o 
vas a dejar los cráneos y a continuar por el 
túnel (pasa al 168)? 
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137 

El hombre que has escogido para que venda 
tus esclavos es un hábil comerciante. Aunque 
el negocio anda mal y la mayoría de tus 
esclavos han enfermado con el largo viaje, 
consigue obtener un promedio de 12 Monedas 
de Oro por esclavo. Multiplica el número de 
esclavos que tengas por doce y anota el total 
en tu casilla de Botín como Monedas de Oro. 
Pasa al 279. 


138 

El barranco es largo, tortuoso, y se halla 
cubierto por una espesa capa de nieve. Avan- 
zas despacio, escuchando los gritos cada vez 
más fuertes y próximos. De repente, varias 
bestias blancas, enormes y peludas, salen del 
lugar donde se ocultaban por encima de ti y 
empujan una gigantesca bola de nieve, hielo y 
rocas. Tira dos dados. Si sacas un número 
inferior a tu DESTREZA, pasa al 209. Si sacas 
un número igual o superior a tu DESTREZA, 
pasa al 17. 
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139 

Al descargar tu puño en su estómago, te 
muerde una pierna. Ambos lanzáis alaridos de 
dolor y el Ciclope te suelta: al caer al suelo, te 
golpeas en la cabeza: réstate 2 puntos de 
RESISTENCIA y réstale otros 2 puntos de RESIS- 
TENCIA a él. Poniéndote en pie con las piernas 
temblonas, te dispones a enfrentarte a tu ene- 
migo. ¿Qué haces?: 


¿Darle un puñetazo en el 


pecho? Pasa al 18 
¿Darle un codazo en las costi- 

llas? Pasa al 29 
¿Darle una violenta patada en 

el pecho? Pasa al 206 


140 

El Hada Maligna navega junto a la costa 
oeste hasta llegar al Delta del Kish. Tira tres 
dados. Si sacas un número inferior a la FUER- 
ZA DE TU TRIPULACION, añade 4 días de sin- 
gladura en tu CUADERNO DE BITACORA. Si 
sacas un número igual o superior a la FUERZA 
DE TU TRIPULACION, añade $ días de singladu- 
ra en tu CUADERNO DE BITACORA. Al amparo 
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de las sombras, navegas por una de las bocas 
de los ríos del Delta, avanzando centímetro a 
centímetro por las aguas poco profundas para 
no chocar con algún banco de arena. Prueba tu 
Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 64. Si no lo 
eres, pasa al 25. 


141 

Tu tripulación, desenfrenada, prende fuego 
a los edificios y se dedica a arrasar la ciudad. 
Sin embargo, antes de que haya transcurrido 
mucho tiempo, una numerosa tropa a caballo 
de Kish aparece en las afueras de la población 
y comienza a contraatacar. Su aparición os 
coge por sorpresa, por lo que en el combate 
que se desarrollará a continuación, deberás 
restar 2 puntos al número que saques al tirar 
los dados por tu tripulación. 


CABALLERIA 
DE KISH ATAQUE 11 RESISTENCIA 6 


Si tu tripulación la derrota, pasa al 128. 
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Navegas contra el viento. Tira un dado. Si 
sacas un 1, un 2 o un 3, añade 2 días de 
singladura en tu CUADERNO DE BITACORA. Si 
sacas un 4, un 5 o un 6, añade 3 días de 
singladura en tu CUADERNO DE BITACORA. Si 
en tu CUADERNO DE BITACORA aparece ahora 
un número par, pasa al 255; si aparece un 
número impar, pasa al 212. 
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143 

Con tus hombres, caes como una avalancha 
sobre el diminuto pueblo, cogiendo a sus 
habitantes totalmente por sorpresa y capturan- 
do a la mayoría de ellos en pocos minutos. Sin 
embargo, unos pocos han debido escapar a un 
puesto militar cercano (cuya existencia desco- 
nocías), porque, antes de que haya transcurri- 
do media hora, un pequeño destacamento de 
mercenarios a caballo aparece y lanza un 
contraataque. 


MERCENARIOS ATAQUE 9 FUERZA 8 


Si tu tripulación vence, pasa al 98. 
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—Has perdido —dice el-Fazouk—. El Hada 
Maligna es mío. 

¿Vas a entregarle tu barco por las buenas 
(pasa al 3) o vas a intentar salir del lío 
luchando (pasa al 81)? 
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145 
Retorciéndote, pegas un golpe al Ciclope en 
el codo, con todas tus fuerzas: réstale 2 puntos 
de RESISTENCIA. Con un grito sofocado, te 
suelta y caes al suelo. Te arrastras a cuatro 
patas y te colocas detrás de él. ¿Qué haces?: 


¿Darle un codazo en la espina 


dorsal? Pasa al 132 
¿Darle un codazo en una 
corva? Pasa al 46 
¿Darle un puñetazo en los ri- 
ñones? Pasa al 347 
146 


Los mercados se hallan abarrotados de cam- 
pesinos, soldados, burócratas, mercaderes y 
esclavos, pero apenas si hay marineros, y 
menos que quieran dedicarse a la piratería. No 
obstante, encuentras a unos cuantos indivi- 
duos dispuestos a unirse a ti, pero el precio es 
elevado. Por cada 20 Monedas de Oro que 
gastes, tu TRIPULACION recuperará tan sólo 1 
punto de FUERZA. Oyes decir a algunos de los 
nuevos tripulantes que existe un rico, pero 
insalubre santuario consagrado a los dioses de 
la pestilencia, enclavado a unos kilómetros de 
distancia junto al río principal que pasa por 
Assur. ¿Vas a navegar rio arriba para echar un 
vistazo al lugar (pasa al 335), o vas a abando- 
nar Assur y dirigirte hacia el sudeste por el 
Mar Interior (pasa al 318) o hacia el sur, por la 
costa occidental (pasa al 45)? 


96 


147 

La diezmada horda de Duendes pone pies en 
polvorosa. Pero tus hombres persiguen a los 
supervivientes, que huyen a su cavernosa gua- 
rida, y la lucha comienza otra vez. Durante 
este combate por la caverna de los Duendes, 
quedas separado del resto de tus hombres y> 
tropezando en la oscuridad, caes a un rio 
subterráneo. Las aguas te arrastran bajo los 
contrafuertes salientes, caes por cascadas y 
llegas al fin a una charca relativamente tran- 
quila, a varios kilómetros del lugar de donde 
partiste. Pasa al 53. 


148 

La cueva se estrecha al fin bastante, convir- 
tiéndose en una hendidura de bordes serrados, 
de unos tres metros de largo por sesenta 
centímetros de ancho; lo suficiente para colar- 
te por ella. Las oscuras aguas no permiten ver 
lo que hay detrás. ¿Vas a deslizarte por la 
hendidura (pasa al 398), o vas a regresar a la 
cueva y a seguir el pasadizo lateral que viste 
antes (pasa al 136)? 
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149 

En silencio, te aproximas con tu tripulación 
a la pared trasera de la fortaleza. Entonces, 
con ímpetu, cargáis todos contra ella. Los 
garfios vuelan por el aire y tu tripulación sube 
gateando por el parapeto. Saltáis rápidamente 
el muro, penetráis en el interior del castillo y 
pilláis a los sacerdotes guerreros totalmente 
por sorpresa. Sin embargo, aún oponen cierta 
resistencia, 


SACERDOTES 
DE ENRAKI ATAQUE 8 FUERZA 10 


Si vence tu tripulación, pasa al 274. 


150 
Pasa al 50. 


151 
Al subir hacia la cima de la montaña, en- 
cuentras un enorme nido construido con tron- 
cos y rocas. Contiene tres huevos, cada uno de 
ellos tan grande como un hombre. Es eviden- 
temente el nido de un pájaro Roca. Cuando 
miras en su interior, descubres la boca angosta 
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de un túnel toscamente excavado en el interior 
de la montaña. Te introduces en él gateando 
para examinarlo mejor y entonces oyes un 
terrible batir de alas en el exterior. ¡El pájaro 
Roca regresa a su guarida! Tu tripulación, que 
se ha quedado fuera del túnel, huye despavori- 
da a la jungla. El pájaro Roca se posa en su 
nido y lanza un graznido. Decides descender 
por el túnel. Pasa al 78. 


152 

Añade 1 día de singladura en tu CUADERNO 
DE BITACORA. Echas el ancla en una cala 
resguardada de la costa norte y desembarcas 
con tu tripulación. Después te internas en la 
isla, atravesando extensos campos esmerada- 
mente cultivados. En uno de ellos encuentras 
un gran rebaño que pasta mansamente la 
hierba. Tu tripulación sugiere que, como el 
Hada Maligna se está quedando sin provisio- 
nes, podríais matar algunas reses para consu- 
mirlas más tarde. No se ve ni un alma en los 
campos; así pues, ¿vas a dar permiso a tu 
tripulación para que robe el ganado (pasa al 
41), o vas a negarte y a continuar explorando 
la isla (pasa al 77)? 
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153 

Al pasar el Hada Maligna por entre dos 
naves de la segunda línea, una de ellas os 
arroja una substancia negra y viscosa, que 
pronto cubre las cubiertas y el aparejo del 
Hada Maligna. A continuación lanza una llu- 
via de flechas encendidas que prenden la subs- 
tancia negra. Tu navio y muchos de tus mari- 
neros se convierten al instante en antorchas. 
Tirándote por la borda con los supervivientes 
de la tripulación, logras salvarte, pero tu viaje 
ha fracasado. Tu aventura acaba aquí. 


154 

Como imaginabas, los piratas estaban ente- 
rrando su tesoro. Sacas el cofre del agujero en 
el que acababan de depositarlo y ves que 
contiene 112 Monedas de Oro: añádelas a tu 
Botín. Al registrar su barco, encuentras provi- 
siones y agua suficientes para acabar la última 
etapa de vuestro viaje a Nippur. Regresas al 
Hada Maligna y pones rumbo al sur. Pasa al 7. 
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155 

—¡Perros cobardes! ¡Ninguno de vosotros es 
un pirata! —gritas desenvainando la cimita- 
rra—. ¡Atravesaré al primero que vuelva la 
espalda a esta tierra de promisión! 

A tu tripulación no parecen impresionarle 
tus palabras. Le impresionan tan poco, que 
uno de tus hombres coge su arco y dispara una 
flecha contra tu pecho. 

—No moriré para satisfacer tu codicia —di- 
ce tu asesino mientras te desplomas al suelo. 
Tu aventura ha terminado. 


En el momento en que el Cíclope te agarra, 
descargas con fuerza tu puño en su único ojo: 
réstale 2 puntos de RESISTENCIA. Gritando de 
dolor, el monstruo te levanta en el aire y te 
mantiene suspendido de una de las piernas. 
Cabeza abajo, ¿qué vas a hacer?: 


¿Darle un puñetazo en el estó- 


mago? Pasa al 139 
¿Darle un cabezazo en las cos- 
tillas? Pasa al 372 


¿Darle una patada en el codo? Pasa al 235 
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157 

El Hada Maligna navega hacia el oeste, en 
dirección a la costa. Tira tres dados. Si sacas 
un número inferior a la FUERZA DE TU TRIPU- 
LACION, añade 5 días de singladura en tu 
CUADERNO DE BITACORA. Si sacas un número 
igual o superior a la FUERZA DE TU TRIPULA- 
CION, añade 6 días de singladura en tu CUA- 
DERNO DE BITACORA. Arribas a la costa en un 
punto justo a la altura del monte Martu- 
Amurru, un gigantesco pico cubierto de bos- 
ques, que se eleva sobre la pequeña ciudad de 
pescadores de Kirkuk. ¿Qué vas a hacer?: 


¿Llevar a tierra a tus cortagaz- 

nates y amenazar a los habi- 

tantes de la ciudad para que 

te entreguen la mayor parte 

de su oro? Pasa al 102 
¿Navegar hacia el sur, bor- 

deando la costa en dirección 

a la hostil ciudad de Kish? Pasa al 223 


158 

Alumbrándoos con antorchas, penetras con 
tus compañeros en el túnel y avanzas lenta- 
mente por la colina. Al cabo de unos cientos 
de metros, el túnel termina ante otra puerta, 
pero ésta se encuentra cerrada. Te apoyas 
contra ella para comprobar lo resistente que 
es, y, con sorpresa, ves que el suelo se abre de 
golpe y caes por una estrecha rampa ante tus 
igualmente atónitos compañeros. Ruedas por 
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la rampa unos segundos antes de llegar a un 
espacio abierto y aterrizar en un lago subterrá- 
neo. Escupiendo agua, sales del lago y lanzas 
una mirada a tu alrededor. Pasa al 53. 


159 

Tu tripulación se muestra extremadamente 
reacia a aproximarse a los peligrosos arrecifes 
y cuando un chirrido y una vibración terrible 
se sienten en el Hada Maligna, sus temores se 
hacen realidad. Tu barco ha encallado en las 
rocas. Los marineros de Kish, viendo la situa- 
ción apurada en la que os encontráis, aflojan 
un poco su ataque, pero siguen dispuestos a 
abordaros. Su quilla menos profunda les per- 
mite aproximarse al Hada Maligna con bas- 
tante seguridad. Tu tripulación se mantiene en 
sus puestos mientras los primeros marineros 
enemigos saltan por la borda. 


BARCO DE 
GUERRA DE KISH ATAQUE 10 FUERZA 8 


Si les vences, pasa al 234. 


160 
El barranco es largo y tortuoso, y se halla 
cubierto de una espesa capa de nieve. Mientras 
trepas por él con tus hombres, los gritos y los 
aullidos aumentan en intensidad y frecuencia. 
De pronto, una enorme bola de hielo, nieve y 
rocas desciende a velocidad peligrosa por el 
barranco. Logras saltar a un lado y ponerte a 
salvo, pero varios de tus hombres son menos 
afortunados y la bola les aplasta. Resta 2 
puntos a la FUERZA DE TU TRIPULACION. Más 
arriba, en la montaña, ves que varias bestias 
blancas, peludas, preparan más de estos pro- 
yectiles peligrosos para hacerlos rodar hacia 
vosotros. ¿Vas a atacar a estos seres de la nieve 
antes de que os lancen sus bolas (pasa al 220), 
o vas a huir por el barranco y a continuar por 

el sendero (pasa al 244)? 


Ji 


o e e 


161 
Haces rodar el pedrusco por las escaleras 
con gran estruendo. Al oír el escándalo, los 
trogloditas corren hacia donde estás, escaleras 
arriba. Esto es algo providencial para tu plan, 
ya que dejan así la seguridad que les ofrece el 
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pasadizo lateral. Al ver que se les viene encima 
el pedrusco, echan a correr intentando huir. 
Pero el pedrusco es demasiado rápido y les 
aplasta contra las escaleras. Pasa al 307. 


162 

La Sanguijuela cae de su guarida y queda 
temblorosa a tus pies. Observas que el agujero 
del que ha caído es bastante ancho y tiene 
unos asideros para las manos toscamente la- 
brados en las paredes. Posiblemente podrías 
subir por este túnel. ¿Vas a continuar bajando 
las escaleras (pasa al 183), o vas a trepar por el 
agujero de la Sanguijuela (pasa al 199)? 
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163 

Apoyando el arco en tu hombro, apuntas y 
disparas. La flecha silba por el aire y se clava 
entre los ojos de la bestia. Después estalla con 
un brillante relámpago azul. El monstruo se 
desploma descabezado sobre el suelo. Como 
oyes que alguien viene por la jungla, lanzando 
rugidos, decides volver al Hada Maligna. Pasa 
al 219. 


1647 

Rodeando los bancos, te diriges a Trysta. 
Tira tres dados. Si sacas un número inferior a 
la FUERZA DE TU TRIPULACION, añade 1 día 
de singladura en tu CUADERNO DE BITACORA. 
Si sacas un número igual o superior a la 
FUERZA DE TU TRIPULACION, añade 2 días de 
singladura en tu CUADERNO DE BITACORA. 
Pasa al 152. 
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165 
La estatua se desliza fácilmente hacia un 
lado, activando un viejo mecanismo que, re- 
chinando, abre la pesada puerta de piedra con 
sordo retumbar. La atraviesas. Pasa al 179. 


Giras el timón, logrando que el Hada Malig- 
na gire lo suficiente para evitar la fatal coli- 
sión. Cuando navegas despacio junto a la 
montaña de hielo, la niebla levanta momentá- 
neamente, dejando ver una gran galera que 
descansa sobre el hielo, a varios cientos de 
metros de las aguas. ¿Vas a echar el ancla para 
aproximarte a la montaña de hielo en el bote 
del barco (pasa al 221), o vas a dejar esto y 
continuar tu viaje hacia el sur (pasa al 217)? 
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167 

El Hada Maligna surca el Mar del Sur en 
dirección a la isla de las Tres Hermanas. Tira 
tres dados. Si sacas un número inferior a la 
FUERZA DE TU TRIPULACION, añade 4 dias de 
singladura en tu CUADERNO DE BITACORA. Si 
sacas un número ¡gual o superior a la FUERZA 
DE TU TRIPULACION, añade $ días en tu CUA- 
DERNO DE BITACORA. Al aproximarte a las 
tres islas, ves que se hallan muy juntas. La más 
cercana es baja y parece fértil, con campos 
cuidadosamente cultivados y pequeños pobla- 
dos de chozas de paja. La siguiente isla es en 
realidad un volcán extinto, cuyo cono se eleva 
en su centro a varios cientos de metros de 
altura, y cuyas laderas se hallan densamente 
pobladas de bosques. La otra isla es, como la 
primera, muy baja, pero lo que predomina en 
ella son las palmeras y la arena. ¿En cuál vas a 
desembarcar?: 


¿En la isla que parece cultiva- 


da? Pasa al 386 
¿En la isla volcánica? Pasa al 369 
¿En la isla cubierta de palme- 

ras? Pasa al 354 
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Y 
168 

El túnel acaba súbitamente en una cámara 
grande rocosa. Sentado sobre el suelo irregu- 
lar, con sus absurdamente complicados miem- 
bros doblados en torno a un caparazón con 
púas, se halla el Krell. Sus ojos pedunculados 
te observan mientras sostiene entre sus pinzas 
un pedrusco. 

—¡Comida! —exclama—. ¡Umm, comida, 
sí, comida! 

Adelanta una de sus patas y te ataca. 


KRELL DESTREZA 8 RESISTENCIA 12 


Si le vences, pasa al 374. 


169 

Saltas ágilmente a un lado y la rueda pasa 
girando y se estrella inofensivamente contra el 
otro lado del pozo, haciendo las cuchillas unos 
profundos cortes en la pared de detrás. El 
nicho del que surgió la rueda no tiene salida, 
por lo que no puedes huir por él. 

—Muy listo, zorro astuto —dice el abad 
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observando tus esfuerzos—. ¿Quieres probar 
otra? 
¿Qué puerta vas a abrir ahora?: 


¿La puerta de la lluvia de estre- 


llas? Pasa al 380 
¿La puerta del triángulo inver- 

tido? Pasa al 327 
¿La puerta de la media luna 

horizontal? Pasa al 249 


170 

Manejando con cuidado el timón y las velas, 
penetras en el ramal del canal más ancho sin 
novedad. De pronto, el barco rechina y se 
detiene, no por las rocas, sino por un enorme 
ser que vive en el centro del ramal. Sus largos 
tentáculos amarillos salen del agua y se extien- 
den por encima de la cubierta del Hada Malig- 
na, enroscándose a tu cuerpo y al de tus 
marineros. Tendrás que luchar contra este 
nuevo horror. 


ACECHADOR DE 
LOS ARRECIFES ATAQUE 9 FUERZA 6 


Si vences, pasa al 267. 
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171 

Pones rumbo a la ciudad neutral de Assur 
mientras el Hada Maligna surca las tranquilas 
aguas del Mar Interior a velocidad constante. 
Tira tres dados. Si sacas un número inferior a 
la FUERZA DE TU TRIPULACION, añade 5 días 
de singladura en tu CUADERNO DE BITACORA. 
Si sacas un número igual o mayor que la 
FUERZA DE TU TRIPULACION, añade 6 días de 
singladura. Si en tu CUADERNO DE BITACORA 
aparece ahora un número impar, pasa al 376; 
si aparece un número par, pasa al 357. 


172 

Al cabo de unas horas, la tempestad os 
empuja directamente hacia las afiladas rocas 
de los bancos de arena de Trysta. Las piedras y 
los viejos corales de este arrecife dejado de la 
mano de Dios, destrozan tu barco mientras el 
impetuoso mar y el implacable viento lo im- 
pulsan violentamente hacia delante. Has nau- 
fragado y no puedes proseguir tu aventura. 
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173 
El corredor avanza en la penumbra, pero 
delante distingues la borrosa forma de una 
puerta. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, 
pasa al 289. Si no lo eres, pasa al 5. 


174 

Una vez infectado con los parásitos, no hay 
esperanza de salvación para ti. En cuestión de 
minutos, te reducen a un caparazón vacio y 
ponen sus huevos en tus restos, para que los 
nuevos parásitos salten cuando la próxima 
víctima pase confiada por allí. Tu aventura ha 
terminado. 


175 
Tu barco es demasiado lento. Las naves de 
guerra cortan rápidamente las aguas y pronto 
le dan alcance, colocándose cada una a un 
lado. Abriendo fuego con sus flechas, lanzan 
sus garfios contra el aparejo del Hada Malig- 
na. Tendrás que luchar. 


BARCOS 
DE GUERRA ATAQUE 10 FUERZA 14 


Si tu tripulación les derrota, pasa al 104. 
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176 

Con la caballeria siguiéndoos a una distan- 
cia razonable, regresáis al Hada Maligna y os 
hacéis a la mar. Sin embargo, en cuanto 
abandonáis la cala, un viento extraño y sobre- 
cogedor se levanta desde el sur. Este viento 
repentino y sobrenatural, sin duda una señal 
de disgusto del Rey de los Cuatro Vientos, 
sopla cada vez con más fuerza, mientras una 
lluvia torrencial azota el barco. Incapaces de 
navegar en medio de este torbellino, sois arras- 
trados adonde el viento quiere llevaros. Una 
semana después, la tormenta cede y os encon- 
tráis de nuevo en el extremo norte del Mar 
Interior, justo enfrente de la costa de Tak, el 
comienzo de vuestro viaje. Te será imposible 
ganar la apuesta. Tu aventura ha terminado. 
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177 

Balanceándote en el puño del monstruo, le 
pegas un formidable puñetazo en la ingle, sin 
conseguir apenas nada, más que magullarte la 
mano: réstate 1 punto de RESISTENCIA. Sin 
embargo, el Cíclope se queda un poco aturdi- 
do y te suelta la pierna. Al caer al suelo, te 
pones de pie y te preparas a hacer frente a tu 
oponente. ¿Qué haces?: 


¿Darle un puñetazo en el 


pecho? Pasa al 18 
¿Darle un revés en la axila? Pasa al 337 
¿Darle un codazo en las costi- 

llas? Pasa al 29 


178 
Doblas la punta más meridional de Trysta y 
pones rumbo al Canal de Goth. A unas 50 
leguas de la ciudad de Marad, ves una isla que 
no aparece señalada en tus mapas. ¿Vas a 
desembarcar en ella (pasa al 38), o vas a 
proseguir tu camino (pasa al 4)? 
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(179 

Al otro lado de la puerta hay un vestíbulo 
largo y estrecho, con sus paredes interrumpi- 
das a intervalos regulares por una especie de 
nichos. El suelo se halla salpicado de una 
enorme cantidad de piedras grises ovaladas, de 
unos 70 centímetros de diámetro. En el otro 
extremo de la cámara hay otra puerta. ¿Vas a 
mirar en uno de los nichos (pasa al 218), o las 
piedras (pasa al 190), o vas a dejarlos y a 
seguir hasta la otra puerta (pasa al 248)? 


Si no lo has hecho ya, puedes vender ahora 
los esclavos que tengas (pasa al 349); si no, 
regresa a tu barco (pasa al 238). 
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181 

Navegas hacia la ciudad de Lagash, situada 
en el Borde. Oriental, y llegas a ella al sexto 
día. Entras con el Hada Maligna en la desem- 
bocadura del río Parine, que corre bajo las 
mismas murallas de la ciudad, y navegas tierra 
adentro. Al doblar tu barco un recodo del río, 
ves delante una majestuosa barcaza de recreo, 
«cuyos remos se mueven suavemente empuján- 
dola hacia arriba. El Hada Maligna avanza de 
costado y, a un grito tuyo, tu tripulación se 
lanza contra un pequeño grupo de guardias de 
cascos plateados. 


BARCAZA ATAQUE 8 FUERZA 6 
Si vences, pasa al 280. 


182 

—Es inútil, capitán —gritan—. Estamos 
hartos de los lugares adonde nos llevas. Regre- 
samos a Tak. ¡Al menos nuestros enemigos allí 
son humanos! 

Corriendo a toda prisa por la playa, se 
apoderan del bote y regresan al Hada Maligna. 
Después, navegan rumbo norte dejándote va- 
rado. Tu aventura ha concluido. 


183 
Al fin, las escaleras terminan en un enorme 
mausoleo. Ataúdes, sarcófagos e incluso cadá- 
veres cubiertos tan sólo por sus sudarios, 
llenan la cripta. Caminas por el suelo resbala- 
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dizo y te detienes ante uno de los ataúdes 
tratando de decidir si abrirlo o no. Un gemido 
apagado resuena en la cámara, seguido de un 
lamento. Volviéndote despacio, ves la resplan- 
deciente forma blanca de un gran guerrero, de 
armadura brillante, que lleva largo tiempo 
muerto. El fantasma te hace señas con su dedo 
blanco y mirándote fijamente murmura: 

—(¿De dónde... de dónde sopla el viento en 
estos días sobre Enraki? 

Paralizado de terror, ¿qué vas a responder: 
del norte (pasa al 338), del este (pasa al 259), 
del sur (pasa al 31) o del oeste (pasa al 14)? 


184 

Tras vagabundear varias horas sin encontrar 
nada, caéis en la emboscada que os tiende un 
gran contingente de pigmeos Hombres Lagarto. 
Estos seres feroces, similares a sus hermanos 
mayores habitantes del desierto en su fisiología 
general, van armados de cortas lanzas y arcos. 
No hay nada que aprecien tanto como la carne 
humana. Tus hombres desenvainan las espa- 
das para hacer frente al ataque de estos seres. 


HOMBRES 
LAGARTO ATAQUE 7 FUERZA 8 


Si tu tripulación les vence, pasa al 40. 


q ss ¡q VOS SN Ni l 


ES 185 
ly ... . . . 
A Tu viaje hasta Assur es corto y sin inciden- 
- Is tes: añade 1 día de singladura en tu CUADER- 
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NO DE BITACORA. Al llegar a esta ciudad, te 
diriges directamente al mercado del centro en 
busca de marineros para tu barco. Prueba tu 
Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 283. Si no lo 
eres, pasa al 146. 


186 

Algunos de los ocupantes de la ciudad, de 
vista aguda, debieron localizaros al entrar en 
el campo de maíz. Al llegar al final de él, junto 
a la ciudad, os encontráis con varios cientos de 
milicianos armados dispuestos a defender sus 
propiedades. Al salir a descubierto, los kishia- 
nos os atacan. 


MILICIANOS ATAQUE 8 FUERZA 10 


Si tu tripulación les derrota, pasa al 128. 


187 

Retorciéndote para desasirte, giras lo sufi- 
ciente para darle un golpe en el codo que, 
normalmente, bastaría para romper un brazo. 
El Cíclope, esta vez furioso por la maniobra, te 
suelta: réstale 1 punto de RESISTENCIA. Aterri- 
zas suavemente en el suelo y corres a esconder- 
te detrás del monstruo. ¿Qué haces?: 
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¿Darle un puñetazo en la 


pierna? Pasa al 115 
¿Darle un codazo en la espina 
dorsal? Pasa al 132 
¿Darle una violenta patada en 
mitad de la espalda? Pasa al 384 
188 


Te llevas a tierra a la mayoría de tus hom- 
bres y comenzáis a explorar en busca de un 
paso a través de las montañas situadas detrás 
del templo-fortaleza: añade 2 dias en tu CUA- 
DERNO DE BITACORA. Al fin encontráis un 
camino prometedor y lo seguís a través del 
bosque, del monte bajo y finalmente de la 
nieve. Mientras tu tripulación y tú os encami- 
náis al punto más alto del paso, ves la forma 
sin par del santuario de Enraki en una cumbre 
cercana. El viento ruge de forma sobrenatural 
sobre su estructura de madera roja. ¿Vas a 
desviarte para inspeccionar el santuario (pasa 
al 359), o vas a continuar por el sendero (pasa 
al 52)? 


189 

El negocio anda mal y tus esclavos, enfer- 
mos por su largo confinamiento en la bodega 
del barco, no son de la mejor calidad. Tras 
deducir el tratante su parte, recibes 8 Monedas 
de Oro por cada esclavo. Multiplica el número 
de esclavos que tenias por ocho y añade el 
total a tu Botín, como Monedas de Oro. Pasa 
al 279. 
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190 

Te arrodillas y levantas una piedra para 
darle la vuelta. De pronto, tus manos se 
hunden en su masa gris y la «piedra» lanza un 
agudo chillido y escupe un chorro de ácido que 
te cae en el hombro. Réstate 2 puntos de 
RESISTENCIA. La piedra ovalada sigue chillan- 
do y escupiendo. Sacas la espada para defen- 
derte. 


BOLA 
DE ACIDO DESTREZA 9 RESISTENCIA 6 


Si vences, pasa al 205. 


191 

Pasas de largo la ciudad hostil de Marad. 
Tira tres dados. Si sacas un número inferior a 
la FUERZA DE TU TRIPULACION, añade 4 días 
de singladura en tu CUADERNO DE BITACORA. 
Si sacas un número igual o superior a la 
FUERZA DE TU TRIPULACION, añade $ días de 
singladura en tu CUADERNO DE BITACORA. Al 
llegar a 50 leguas del Canal de Goth, tu vigía 
divisa una isla que no aparece indicada en 
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ninguno de vuestros mapas. ¿Vas a desembar- 
car en esta isla (pasa al 38), vas a continuar 
hacia el Canal de Goth (pasa al4), o vas a 
dirigirte al oeste para, dejando atrás Trysta, 
seguir hacia la isla de la Roca (pasa al 257)? 


192 

Tu tripulación aniquila a los hombres del 
poblado, mientras las mujeres y los niños 
huyen al interior de la isla. Furiosos por haber 
sido hecho prisioneros sin un motivo aparente, 
tus marineros incendian el poblado. Regresáis 
después al Hada Maligna, que permanece an- 
clado a salvo en la costa. Pasa al 314. 


193 

Demasiado tarde para evitar la tragedia. El 
Hada Maligna embiste contra la montaña de 
hielo, partiendo sus mástiles y rajando su 
casco. El agua entra a toneladas y tu infortu- 
nado navío se hunde bajo las olas muriendo 
todos tus marineros. Tu aventura ha termi- 
nado. 
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194 

Tan sólo un día después, una caravana de 
enormes bestias de ocho patas aparece tras 
una loma avanzando pausadamente. Las pesa- 
das bestias de carga se encuentran custodiadas 
por una docena de Hombres Lagarto que, en 
lo alto de sus sillas de montar de madera, 
otean el horizonte con recelo. Con tus hom- 
bres a cubierto, dejas que el convoy se aproxi- 
me hasta tenerlo a tiro y entonces te lanzas al 
ataque. Al ver caer sobre ellos la oleada de 
marineros lanzando su grito de guerra, los 
Hombres Lagarto agarran sin inmutarse sus 
grandes arcos y disparan; sus flechas, de un 
metro de largo, hacen mella en tus hombres. 
Resta 2 puntos a la FUERZA DE TU TRIPULA- 
CION. Por fin se entabla el combate. 


CARAVANA — ATAQUE 8 FUERZA 6 
Si tu tripulación vence a los Hombres La- 


garto, añade 1 día de singladura en tu CUA- 
DERNO DE BITACORA y pasa luego al 329. 
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195 
El casco, fabricado sin duda por un ser 
mágico de enorme poder, expulsa de tu cuerpo 
a los crueles devoradores de cerebros antes de 
que te hayan hecho ningún daño. Sin hacer 
caso de los otros cadáveres, continúas avan- 
zando por el túnel. Pasa al 240. 


196 
Acercándote a la cabeza del monstruo, le 
pegas un formidable puñetazo en la mandibu- 
la: réstale 2 puntos de RESISTENCIA. El Ciclo- 
pe vacila y se agarra la cabeza. Ligeramente 
recuperado, se lanza a atacarte, tratando de 
agarrarte entre sus brazos. ¿Qué haces?: 


¿Darle un puñetazo en el ojo? Pasa al 156 
¿Hacerte a un lado y darle un 

codazo en el brazo? Pasa al 74 
¿Darle una fuerte patada en la 

cintura? Pasa al 60 


197 

Sigues navegando hacia los Rios de la Muer- 
te. Tira tres dados; si sacas un número inferior 
a la FUERZA DE TU TRIPULACION, añade $ 
días en tu CUADERNO DE BITACORA; si sacas 
un número ¡igual o superior a la FUERZA DE TU 
TRIPULACION, añade 6 días en tu CUADERNO 
DE BITACORA. Echas el ancla junto a la desem- 
bocadura del río más grande del grupo, desem- 
barcas con la mayor parte de tu tripulación y 
caminas tierra adentro en busca de poblados o 
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caravanas que asaltar. Al cabo de unas horas 
llegas a una pequeña cadena de pedregosas 
colinas, surcadas de barrancos, estrechos valles 
y cauces de rios secos. ¿Vas a escalar las 
colinas (pasa al 239), o vas a recorrer los 
barrancos por si hubiera en ellos algo escondi- 
do (pasa al 226)? 


198 
Tira tres dados. Si sacas un número inferior 
a la FUERZA DE TU TRIPULACION, pasa al 277. 
Si sacas un número igual o superior a la 
FUERZA DE TU TRIPULACION, pasa al 341. 


199 

Trepando, sales fuera del sepulcro y quedas 
sobre su tejado. Haces señales con la mano a 
tu tripulación, que aguarda atenta entre el 
follaje a cierta distancia, y luego estudias hacia 
dónde vas a ir. La única forma de seguir 
adelante es bajar por otra chimenea (hay va- 
rias). Escoges una al azar y desciendes hasta 
una especie de pequeño cuarto ropero. Dos 
puertas se abren en él. ¿Cuál vas a abrir: la de 
la izquierda (pasa al 264) o la de la derecha 
(pasa al 289)? 
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200 
Pasa al 50. 


201 
. Agarras el cráneo por su único cuerno y 
tiras de él con fuerza. Prueba tu Suerte. Si eres 
penes: pasa al 232. Si no lo eres, pasa al 


202 
En la siguiente carrera participan 16 lagar- 
tos, pero tu vista sagaz reduce los competido- 
res a 4 favoritos: Omar Shazi, Basilisco, Wazi 
Biin y el-Savak. Debes apostar 20 Monedas de 
Oro o 2 esclavos, lo que prefieras, por uno de 
ellos. Escoge el Bataar por el que vas a apostar 
y tira un dado. Si sacas un 1 o un 2, pasa al 
“118. Si sacas un 3 o un 4, pasa al 131. Si sacas 

un 5 o un 6, pasa al 106. 


203 
Tu cimitarra atraviesa al gato rojo sin pro- 
ducirle el menor daño. Pasa al 322. 


130 


204 

Tira tres dados. Si sacas un número inferior 
a la FUERZA DE TU TRIPULACION, añade 3 
días de singladura en tu CUADERNO DE BITA- 
CORA. Si sacas un número ¡gual o superior a la 
FUERZA DE TU TRIPULACION, añade 4 días de 
singladura en tu CUADERNO DE BITACORA. 
Pasa luego al 27. 


205 
La bola, despedazada, yace en el suelo palpi- 
tante, mientras su «sangre» deja unas oscuras 
manchas en el pavimento. Si no lo has hecho 
ya, puedes mirar en uno de los nichos (pasa al 
218); si no, dirígete a la otra puerta (pasa al 
248). 


206 
Tomas carrerilla, das un salto y le pegas al 
Ciclope una fuerte patada en el pecho: réstale 
2 puntos de RESISTENCIA. Lanzando un gruñi- 
do, se tambalea, mientras lanza zarpazos al 
aire con su enorme manaza..Te agarra después 
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por el brazo y te levanta en volandas. ¿Qué 
haces?: 


¿Devolverle el golpe en el 
o? Pasa al 145 
¿Darle una patada en la axila? Pasa al 305 
¿Darle un mordisco en la mu- 
ñeca? Pasa al 276 


207 
Dejas atrás el peligroso Delta del Kish y 
regresas al Mar del Sur. ¿Vas a dirigirte a la 
isla de Kazallu para buscar provisiones (pasa 
al 108), o vas a virar para alejarte de la costa 
de Kish y navegar por el centro del Mar del 
Sur (pasa al 340)? 


Al librarse el Hada Maligna de la galera, ves 
aproximarse una segunda línea de barcos de 
Marad. ¿Vas a seguir tratando de romper las 
líneas de Marad (pasa al 153), o vas a probar 
suerte con las galeras más pequeñas de Shurru- 
pak (pasa al 127)? 
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Te guareces tras un saliente de la roca y 
dejas que la bola de nieve pase con estruendo y 
desaparezca en el barranco. Cuando el peligro 
ha pasado, sales de tu escondite y bajas co- 
rriendo por el barranco hasta el sendero donde 
te espera tu tripulación, mirando furtivamente 
por encima del hombro por si las bestias 
lanzan nuevos proyectiles. Pasa al 111. 


210 

—;¡Márchate! —exclama el espíritu—. ¡Sal 
por ahí! —y señala un arco bajo. Al atravesar- 
lo, te encuentras al pie de una alta escalera de 
caracol que desaparece arriba en la penumbra. 

—¡Márchate! —te implora el fantasma—. 
¡Márchate! 

Subes la tortuosa escalera que conduce al 
sepulcro y llegas a una puerta. Pasa al 289, 


211 
Virando en redondo, pones rumbo a Calah. 
Tira tres dados. Si sacas un número inferior a 
la FUERZA DE TU TRIPULACION, añade 5 días 
en tu CUADERNO DE BITACORA. Si sacas un 
número igual o superior a la FUERZA DE TU 
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TRIPULACION, añade 6 días en tu CUADERNO 
DE BITACORA. Calah es un puerto activo, pero 
depravado, el segundo después de tu ciudad 
natal de Tak en vicio y delincuencia. Al llegar 
a él, te diriges directamente a los garitos del 
muelle. ¿A qué vas a jugar?: 


¿Al boxeo de clavos? Pasa al 48: 
¿A las carreras de Bataars? Pasa al 270 
¿A los dados? Pasa al 236 


212 

La tempestad amaina, dejando el cielo claro 
y el mar en calma. 

—Capitán —grita el vigía señalando hacia el 
sur—, un barco mercante en esa dirección; 
parece que la tempestad lo ha averiado. 

Haces virar tu navío, te aproximas al enor- 
me barco y observas que ha perdido el mástil y 
la mayor parte de la lona. ¿Vas a abordar el 
barco y a saquearlo (pasa al 302), o vas a 
tratar de asustar a su patrón y hacerle que te 
entregue su oro sin luchar (pasa al 326)? 
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213 

Desembarcas con unos pocos miembros de 
tu tripulación y con todo tu tesoro, dirigiéndo- 
te tierra adentro, hacia la montaña central de 
Nippur. Cuando te hallas a mitad de la monta- 
ña, encuentras una alta muralla que parece dar 
la vuelta completamente a la isla. La bordeas 
hasta que al fin descubres una abertura flan- 
queada por dos enormes estatuas de piedra. 
Las estatuas tienen los brazos alzados en el 
aire sosteniendo la viga que cubre el hueco 
entre ambas. De la viga cuelgan los cuerpos de 
varios marineros que se mecen lentamente al 
viento. Un ser bajo y arrugado, vestido con 
negros ropajes sueltos, aparece y dice: 

—;¡Conque habéis venido a ver la montaña! 
Pues para verla, uno de vosotros tendrá que 
luchar con el guardián. 

Rompe a reír con voz cascada y permanece 
en actitud expectante. ¿Vas a luchar con el 
«Guardián», como te dice (pasa al 298), o sin 
hacer caso de su amenaza, vas a atravesar la 
abertura de la muralla (pasa al 389)? 


La puerta se abre con estruendo, dejando 
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ver un pequeño santuario en el centro del cual 
la figura de madera de un gran guerrero reposa 
tumbada sobre una alta plataforma. En la 
plataforma aparece la siguiente inscripción: 


AXILLON 
SANTO GUERRERO 
EXTERMINADOR DE DRAGONES 


La figura lleva una ballesta de ébano colga- 
da del hombro. Al coger el arma, observas que 
se halla provista de una saeta, como si estuvie- 
se lista para ser disparada. Pero no tienes 
tiempo de examinarla mejor, ya que el fuego, 
que se extiende rápidamente por la barcaza, 
amenaza con cortarte la retirada. Es hora de 
abandonarla. Pasa al 291. 


215 

La caballería os conduce hasta un impresio- 
nante castillo, engalanado con estandartes y 
guardado por cientos de hombres armados. En 
el patio central hay un gran jolgorio. Dejando 
aquí a tu tripulación para que participe en el 
vino y las canciones, eres conducido al gran 
salón de banquetes, donde el Rey de los Cua- 
tro Vientos se halla sentado entre sus servido- 
res y sus cortesanos. Con un gesto de bienveni- 
da, el Rey te ruega que te sientes a tan sólo 
unos puestos de su trono. Entabla conversa- 
ción contigo en voz bastante alta, ya que en el 
salón de banquetes hay mucho ruido con 
motivo de la fiesta, y habláis del tiempo y de 
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tu viaje. ¿Vas a contarle al Rey el verdadero 
motivo de tu viaje (pasa al 260), o no (pasa al 
312) 


216 

Al entrar en el salón, las llamas del hogar 
central suben hasta el techo y oyes un gemido. 

—Aguarda —susurra una voz—, aguarda. 

Al mirar a las llamas ves la tenue forma de 
un ser con aspecto de lagarto, armado de un 
corto tridente, que te hace señas para que te 
acerques. Sus ojos casi humanos brillan al 
preguntarte: 

—¿Dónde, en Albión, encontrarías lo que 
yace entre lo de arriba y lo de abajo? 

Si conoces la respuesta, pasa al 308. Si no la 
conoces, pasa al 317. 


217 
Alejándote del monolito de hielo, continúas 
hacia el sur. Tendrás que conseguir provisio- 
nes y agua para poder llegar a Nippur. Puedes 
obtenerlas desembarcando en la isla de Kaza- 
llu (pasa al 108) o en las islas de las Tres 
Hermanas (pasa al 167). 
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218 

El nicho en el que miras es poco profundo; 
está cubierto de telarañas y en él hay un viejo 
esqueleto humano. Los restos, que se encuen- 
tran cubiertos de andrajos y de lo que un día 
debió ser una soberbia armadura, yacen polvo- 
par” y organ rientos sobre el suelo de piedra. Adviertes que 
y el el esqueleto lleva varios anillos de oro en una 
mc de A ) mano. ¿Vas a quitárselos (pasa al 11), o, 
alejándote del nicho, vas a dirigirte a la puerta 
del extremo del vestíbulo (248) o, si no lo has 
hecho ya, vas a inspeccionar las piedras ovala- 

das (pasa al 190)? 


219 
Si no lo has hecho ya, puedes navegar ahora 
hacia la isla bien cuidada (pasa al 386) o hacia 
la isla cubierta de palmeras (pasa al 354). 


220 
Mientras subes con tu tripulación montaña 
arriba, las bestias de la nieve lanzan el grito 
sobrenatural que os atrajo al barranco, dan 
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luego la vuelta y desaparecen a todo correr por 
las desoladas tierras. Proseguís la caza un rato, 
buscando a los peligrosos animales y, de pron- 
to, otra enorme bola de nieve rueda hacia 
vosotros y aplasta a varios de tus hombres. 
Resta 2 puntos a la FUERZA DE TU TRIPULA- 
CION. Los seres se retiran de nuevo, refugián- 
dose en las montañas nevadas. Decides regre- 
sar al camino que corre sobre la fortaleza. 
Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 
244. Si no lo eres, pasa al 373. 


221 

Te aproximas remando a la playa de hielo y 
desembarcas. La galera se halla a unos cuantos 
cientos de metros, en el centro de un profundo 
valle de hielo. ¿Vas a acercarte a ella caminan- 
do a través del valle (pasa al 273), o caminan- 
do lo más cerca posible de una de sus paredes 
casi cortadas a pico (pasa al 288)? 


222 
Izando el cuerpo de la Hidra a bordo, lo 
abres en canal y encuentras dentro los espan- 
tosos restos de tus marineros mezclados con 
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trozos de tiburón y otros animales. En la 
garganta de la bestia hay 52 Monedas de Oro, 
que añades a tu Botín. Tiras el resto del 
cadáver al mar. ¿Vas a seguir navegando por el 
Mar Interior para dirigirte a los bancos de 
Trysta (pasa al 66), o vas a cambiar de rumbo 
y a viajar bien hacia la costa oeste (pasa al 
157) o bien hacia el Borde Oriental (pasa al 10) 
para saquear las ciudades costeras? 


223 

Tira tres dados. Si sacas un número inferior 
a la FUERZA DE TU TRIPULACION, añade 5 
días de singladura en tu CUADERNO DE BITA- 
CORA. Si sacas un número ¡igual o menor que la 
FUERZA DE TU TRIPULACION, añade 6 días de 
singladura en tu CUADERNO DE BITACORA. Al 
aproximarte a la ciudad de Kish, el espectácu- 
lo de numerosas galeras de guerra fuertemente 
armadas, navegando con lentitud en el hori- 
zonte, te hace comprender que sería una locu- 
ra atacar a la ciudad; asi que, en lugar de ello, 
viras y pones rumbo al istmo de Kish, una 
ancha península protegida por escarpados 
acantilados cortados a pico. Estos acantilados 
protegen a las ricas tierras que existen tras 
ellos de las invasiones a gran escala. Pero 
siendo vosotros un grupo pequeño, no os 
resultaría difícil escalarlos y atacar por sorpre- 
sa esas tierras. Echando el ancla al llegar al 
istmo, inicias con tus hombres la larga y 
peligrosa escalada. Tira dos dados. Si sacas un 
número inferior a tu DESTREZA, pasa al 263. Si 
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sacas un número ¡igual o superior a ella, pasa al 
242. 


224 

Aprovechas que el Cíclope se halla tendido 
en el suelo, avanzas hacia él y le das una fuerte 
patada en la ingle; pero te haces un esguince en 
el tobillo: réstate 2 puntos de RESISTENCIA. 
Sin inmutarse lo más mínimo, el monstruo se 
pone en pie y se prepara a atacarte, dispuesto a 
agarrarte con las manos. ¿Qué haces?: 


¿Darle una fuerte patada en la 

cabeza? Pasa al 290 
¿Darle un puñetazo en un ojo? Pasa al 156 
¿Hacerte a un lado y darle un 

codazo en el brazo? Pasa al 74 


225 
Te encuentras frente al sorprendido abad y 
de su igualmente sorprendido monje ayudante. 
Sacando la cimitarra de su funda, te abalanzas 
sobre ambos, rajando al monje en dos antes de 
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que pueda defenderse y enfrentándote después 
en duelo de espadas con su señor. 


ABAD DESTREZA 10 RESISTENCIA 8 


Si le vences, pasa al 390. 


Los valles son largos, tortuosos y variados. 
Camináis durante horas al abrigo de ellos y al 
fin os detenéis para descansar. Pero cuando tus 
marineros se llevan la cantimplora a la boca, 
suena un feroz griterío detrás de un elevado 
altozano y después el golpear y el resonar de 
unas botas de clavos sobre el suelo pedregoso. 
Un número aterrador de airados Duendes del 
desierto, con las aletas de la nariz dilatadas y 
llenas de pelos, orejas de murciélago y brillan- 
tes espadas, surge a torrentes por los bordes 
del barranco y salta sobre tus hombres. Se 
entabla un combate feroz. 


HORDA 
DE DUENDES ATAQUE 9 FUERZA 12 


Si tu tripulación vence, pasa al 147. 


227 
Abriendo la puerta, penetras en una peque- 
ña habitación ocupada por un solo Basilisco. 
Este espantoso y pequeño ser está de espaldas 
cuando entras, pero al oírte, se da la vuelta 
despacio. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, 
pasa al 278. Si no lo eres. pasa al 247. 


Levantas la estatua de su pedestal con toda 
facilidad y, aunque es pesada, no tienes pro- 
blema en separarla de él, bajar las escaleras 
con ella y entregársela a tu tripulación que 
espera fuera. Al regresar a Assur, vendes el 
idolo por 105 Monedas de Oro y dejas que su 
nuevo y afortunado dueño retire el rubí. De 
nuevo en el Hada Maligna, ¿vas a dirigirte al 
sur para saquear la costa oeste (pasa al 45), o 
vas a navegar por el Mar Interior, hacia el 
sudeste, en busca de barcos mercantes (pasa al 
318)? 


229 

Al tocar el cadáver que tienes más cerca, ves 
horrorizado que varios gusanos de inflamado 
cuerpo saltan del pecho del hombre y se clavan 
en tu brazo. Réstate 2 puntos de RESISTENCIA. 
Te das cuenta de que son parásitos devorado- 
res de cerebros, que se abren paso a través de 
la carne y los huesos de sus víctimas, comién- 
doselos, hasta llegar al cerebro. Si tienes el 
casco de Ut-Napishtim, pasa al 195; si no lo 
tienes, pasa al 174. 


A regañadientes, tus hombres se tranquili- 
zan y aceptan seguir por la playa. Al doblar la 
primera curva encontráis un galeón que debió 
naufragar hace bastante tiempo. Su casco Oxi- 
dado por el paso del tiempo y por los agentes 
atmosféricos, se halla vacio; sin embargo, 
buscando bien, logras encontrar 16 Monedas 
de Oro ocultas en unas ranuras o sobre la 
arena: añádelas a tu Botín. ¿Vas a internarte 
en la isla (pasa al 42), o vas a volver al Hada 
Maligna para, si no lo has hecho ya, navegar 
hacia la isla cultivada (pasa al 386) o hacia la 
isla cubierta de palmeras (pasa al 354)? 
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231 

Echando el ancla en una bahía a diez millas 
del fuerte, bajas a tierra con tus hombres 
férreamente armados y la mayoría con garfios 
y escalas. Al llegar al castillo, ves que sus 
muros de piedra tienen unos siete metros de 
alto y que las puertas de acceso son de macizo 
hierro y se hallan flanqueadas por dos altas 
torres. ¿Vas a lanzar tu ataque contra los 
muros (pasa al 367) o contra las puertas (pasa 
al 303)? 


232 
El cuerno se rompe separándose del cráneo, 
que permanece firmemente incrustado en la 
pared. El cuerno del unicornio es siempre un 
objeto de suerte, pero aquí, bajo el océano, lo 
es doblemente. Recupera 2 puntos de SUERTE. 
Continúas por el túnel. Pasa al 168. 


233 
Recorres las largas filas de tabernas de 
marineros que bordean el puerto de Shurru- 
pak. En una de ellas, sientes posarse una 
pesada mano en tu hombro y, al volverte, ves 
por un momento la cara de uno de tus más 
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antiguos adversarios, Shamit Gawel Nestafa. 
De un puñetazo te tira al suelo. 

—;¡Perro! —grita sacando su espada—. Por 
tu culpa perdí el barco que robé con mis 
propias manos. 

Y con estas palabras, se lanza sobre ti. 


SHAMIT GAWEL 
NESTAFA DESTREZA 9 RESISTENCIA 6 


Si acabas con él, pasa al 84. 


234 

Tu tripulación acaba con los marineros, 
reservando 10 para venderlos más tarde en los 
mercados de esclavos de Shurrupak. Al cabo 
de cierto tiempo, la marea, al subir, levanta al 
Hada Maligna de las rocas, permitiéndole 
llegar a aguas más profundas. ¿Vas a navegar 
rodeando los bancos de arena de la isla de 
Trysta (pasa al 164), o vas a dirigirte al 
sudoeste, hacia Kish (pasa al 223), o hacia la 
isla de la Roca (pasa al 204), o vas a viajar 
hacia el sudeste, en dirección al Canal de Goth 
(pasa al 191)? 
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235 
Retorciéndote en el aire, sacudes una fuerte 
patada al Cíclope en el codo, y al parecer le 
haces una pequeña fractura. Lanza un grito de 
dolor, te suelta y caes al suelo: réstale 2 puntos 
de RESISTENCIA. Te pones en pie y haces frente 
a tu maltrecho adversario. ¿Qué haces?: 


¿Pegarle un puñetazo en el 


hombro? Pasa al 91 
¿Darle un codazo en las Costi- 

llas? Pasa al 29 
¿Darle una fuerte patada en el 

pecho? Pasa al 206 
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236 

En los garitos de juegos de dados tienes la 
desgracia de encontrarte con un viejo deudor, 
Jiamil el-Fazouk, al que debes varios miles de 
Monedas de Oro de una apuesta. 

—¡Vaya, vaya! —dice el-Fazouk al verte 
¡Pero si es el de la apuesta con Abdul! ¡Me dijo 
que era casi seguro que vendrías por aqui! 

Insiste en que te juegues con él todo el 
dinero que le debes. 

Lanza esos dados —dice—. Si sacas un 7, 
puedes quedarte con tu barco; si no lo sacas, 
será mío. Si te niegas a jugar, mis hombres te 
matarán. 

Y al decir estas palabras, media docena de 
robustos piratas se levantan y se colocan junto 
a él. Tomas dos dados y los lanzas. Si sacas un 
7, pasa al 330; si sacas otro número, pasa al 
144. 


237 

El Hada Maligna es atrapada por los garfios 
de una galera de guerra. Mientras sois arras- 
trados hacia el navio, una figura vagamente 
familiar aparece entre la muchedumbre de 
marineros asomados a la borda. 

—¡Eh, tú! —grita señalándote—. Te conoz- 
co. ¿No nos enfrentamos en una ocasión en un 
combate de boxeo? 

Te esfuerzas en recordar su rostro y no 
tardas en conseguirlo: se trata de Ali-Mitok 
sen el-Shazar, un acaudalado noble de Shurru- 
pak. 
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—¡Sí! —respondes—. ¡Me diste una paliza! 
¡Perdí seis dientes! 

Al recordarlo se rie y hace una seña a sus 
marineros para que dejen de arrastrar tu barco 
hacia ellos. 

—No sé cómo te has metido en este lío 
—diice señalando con un gesto el feroz comba- 
te que se libra a unos pocos metros—, pero, 
por los viejos tiempos, te dejaré marchar a 
cambio de un pequeño rescate: ¡200 Monedas 
de Oro! 

Si estás dispuesto a pagar esa cantidad, pasa 
al 71. Si no estás dispuesto (o no puedes), pasa 
al 96. 


238 
Izas las velas, levas-el ancla y abandonas el 
puerto de Shurrupak adentrándote en el Mar 
del Sur. ¿Vas a bordear la costa para dirigirte a 
la isla de las Tres Hermanas (pasa al 167) o 
vas a adentrarte en el mar para poner rumbo a 
Nippur (pasa al 378)? 
239 
Cuando trepas por la superficie medio des- 
moronada de estas erosionadas colinas, tropie- 
zas con la piedra angular de una monumental 
construcción de piedra. Ordenas a tu tripula- 
ción que separe la tierra y las rocas en torno a 
ella, y descubres una vieja entrada de piedra de 
lo que podría ser una cripta, un templo o una 
mansión enterrada. Al retirar las piedras que 
bloquean la puerta, queda al descubierto un 
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túnel estrecho, pero recto, que desciende casi 
en vertical por la colina. ¿Vas a recorrer este 
túnel con: un grupo de tus mejores hombres 
(pasa al 158), o vas a sellar la entrada y a 
O tu marcha por las colinas (pasa al 


240 

De improviso, un ser enorme e invisible te 
agarra por el cuello y trata de estrangularte. 
Das mandobles en el aire con tu espada y la 
bestia lanza un grito de sorpresa y te suelta. Al 
volverte a mirarla, no ves nada más que el 
túnel. Entonces, el ser te ataca de nuevo, 
golpeándote en la cara con su invisible puño. 
Durante el tiempo que dure este combate, 
reduce 2 puntos tu DESTREZA. 


ATACANTE 
INVISIBLE DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 


Si le vences, pasa al 381. 


241 

Varios miembros de tu tripulación logran 
deshacer a cuchilladas el aparejo de la nave de 
guerra, mientras el resto libra al Hada Maligna 
de los garfios. Tu barco se inclina a un lado, se 
coloca a favor del viento y se aleja a toda 
prisa, dejando al barco de Kish en un estado 
de confusión. La ruta a Assur ha sido cortada, 
así que te diriges hacia el sudeste, en dirección 
al Mar Interior (pasa al 318). 
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242 
El camino que has elegido para que tus 
hombres suban es bastante traicionero y moti- 
va que varios de ellos sufran una caida fatal: 
resta 1 punto a la FUERZA DE TU TRIPULA- 
CION. Pasa al 304. 


El cráneo se desprende de la pared, pero en 
el túnel se abre una enorme grieta. Pedruscos, 
gran cantidad de huesos y polvo vuelan por los 
aires, mientras el pasadizo se derrumba, ente- 
rrándote a decenas de metros bajo el fondo del 
mar. Tu aventura ha terminado. 


244 
Regresáis todos al sendero sanos y salvos. 
Pasa al 111. 


245 
Tras unas cuantas pesquisas y un poco de 
regateo, encuentras a un mercader de esclavos 
dispuesto a vender tu mercancia. Prueba tu 
Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 137. Si no lo 
eres, pasa al 189. 


246 


Tira tres dados. Si sacas un número inferior 
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a la FUERZA DE TU TRIPULACION, añade 5 
días de singladura en tu CUADERNO DE BITA- 
CORA. Si sacas un número ¡igual o mayor que la 
FUERZA DE TU TRIPULACION, añade 6 días en 
tu CUADERNO DE BITACORA. Si el número que 
aparece ahora en tu CUADERNO DE BITACORA 
es par, pasa al 109; si es impar, pasa al 178. 


247 
Miras al Basilisco directamente a los ojos: 
sus pupilas se endurecen y se estrechan, con- 
virtiéndote en piedra. Tu aventura ha termi- 
nado. 
248 
La puerta es de maciza piedra y tiene un 
tirador ricamente labrado en el centro. Bajo 
este tirador hay una inscripción en un idioma 
tan arcaico que te resulta dificil descifrarlo. 
Crees que lo que dice es esto: «Para saludar a 
Ut-Napistim, debes (¿puedes?) empujar (¿tirar 
de?) el tirador hacia (¿desde?) la puerta». ¿Vas 
a empujar el labrado tirador hacia la puerta 
(pasa al 258), o vas a tirar de él para separarlo 
de ella (pasa al 281)? 


249 
Detrás de la puerta, la oscuridad es casi 
impenetrable; casi, porque distingues la forma 
apenas definida de dos grandes ojos que te 
observan con furia carnívora. Retrocedes, 
mientras una bestia realmente gigantesca se 
lanza a través de la puerta hacia el pozo. De su 
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ancha cabeza, de su cuerpo cubierto de esca- 
mas y de su cola sobresalen cuernos. Ruge. 
¿Vas a atacar a este ser (pasa al 399), o vas a 
intentar alguna estratagema para esquivarlo 


(pasa al 93)? 


250 
Pasa al 50. 


251 
Tu patada, muy forzada, no hace más que 
rozar el hombro del monstruo. Insensible a tu 
ataque, te columpia en el aire y te lanza contra 
una de las paredes de la caverna. Afortunada- 
mente no te haces excesivo daño al caer: 
réstate 1 punto de RESISTENCIA. Corres a 
cuatro patas por la cueva y te escondes detrás 

del Cíclope. ¿Qué haces?: 


¿Darle un puñetazo en la 


corva? Pasa al 115 
¿Darle un puñetazo en los ri- 
ñones? Pasa al 347 
¿Darle un codazo en la espina 
dorsal? Pasa al 132 
252 


Espantados ante la provocación del Brujo, 
la tripulación y los pasajeros del barco mer- 
cante se lanzan hacia él. Atándole los brazos 
con una gruesa cuerda, le arrojan por la borda 
para que se ahogue o se lo coman los tiburo- 
nes. El capitán trepa a la jarcia y grita: 
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—¿¡Perdónanos por haber acogido a un tipo 
tan indigno! ¡Confiamos en tu magnanimi- 
dad! ; 

La tripulación y los pasajeros asienten viva- 
mente. Abordando el barco mercante, te apo- 
deras de 120 Monedas de Oro y, en un gesto de 
buena voluntad, haces esclavos tan sólo a 2 de 
los pasajeros: añade estas cosas a tu Botín. De 
regreso al Hada Maligna, te alejas del barco 
mercante para proseguir tu viaje. ¿Vas a conti- 
nuar navegando por el Mar Interior en direc- 
ción a los bancos de Trysta (pasa al 66), o vas 
a cambiar de rumbo y a viajar hacia la costa 
oeste (pasa al 157) o hacia el Borde Oriental 
(pasa al 10) para saquear sus ciudades? 


253 
Los mercados atraen, sin duda, a toda clase 
de gentes, así que no te resultará difícil encon- 
trar allí hombres que contratar. Prueba tu 
Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 62. Si no lo 
eres, pasa al 28. 


(254 

Al otro lado de la puerta encuentras una 
cámara que alguien ha abandonado a toda 
prisa. Ropas, arcones vacíos y objetos religio- 
sos yacen esparcidos por el suelo y por la cama 
con dosel. Tras registrar rápidamente la estan- 
cia, descubres un pequeño cofre que dejó 
olvidado el ocupante de la habitación al huir y 
en el que hay 98 Monedas de Oro. Colocándo- 
telo bajo el brazo, dejas el cuarto. Pasa al 291. 
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255 

La tempestad cede, el cielo aclara y se calma 
el mar. Mientras bajas el aparejo de tormenta 
y preparas al Hada Maligna para navegar con 
buen tiempo, tu vigía divisa al norte las velas 
inconfundibles y la bandera de combate de un 
barco de guerra de Kish, que se acerca a toda 
prisa. Tu única esperanza de huir es intentar 
navegar a través de los bancos de Trysta, que 
se encuentran a poca distancia, hacia el sur. 
¿Vas a tomar ese rumbo (pasa al 119), o vas a 
permanecer y luchar (pasa al 107)? 


256 
Tu cimitarra atraviesa al gato blanco sin 
causarle el menor daño. Pasa al 322. 


257 
Navegando hacia el oeste, pasas por entre la 
isla jardín de Trysta, al norte, y la isla de los 
Volcanes, al sur. Tira tres dados. Si sacas un 
número inferior a la FUERZA DE TU TRIPULA- 
CION, añade 3 días de singladura en tu CUA- 
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DERNO DE BITACORA. Si sacas un número 
igual o superior, añade 4 días de singladura. Si 
en tu CUADERNO DE BITACORA aparece ahora 
un número par, pasa al 109; si aparece un 
número impar, pasa al 27. 


258 
En cuanto lo empujas, el tirador estalla en 
mil pedazos con enorme estruendo. Tira dos 
dados y resta el número que saques de tu 
RESISTENCIA. Si has sobrevivido a la explo- 
sión, pasa al 281. 


259 

— Realmente son buenas noticias —dice el 
fantasma—. Te estoy muy agradecido. ate 
doy la poca bendición que me queda después 
de todos estos siglos. 

Se acerca a ti y pone un dedo helado pero 
ingrávido sobre tu hombro. A partir de ahora, 
cada vez que tires tres dados contra la FUERZA 
DE TU TRIPULACION, podrás restar 2 del nú- 
mero que saques. Pasa al 210. 


260 

—Ah, sí —dice el Rey—, Abdul el Carnice- 
ro y sus hombres. Los recuerdo muy bien, ya 
que estuvieron aquí hace tan sólo tres días. 
¡Muy malos modales en la mesa y un ingenio 
muy vivo! 

El Rey hace una seña a un sirviente, le 
susurra algo al oído y le envía fuera. Al 
regresar, el sirviente trae dos sacos enormes. 
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—Estos sacos —explica el Rey— contienen 
los vientos norte y sur. Como le di a Abdul los 
vientos este y oeste, creo que es justo que te 
entregue éstos a ti. Abre la bolsa que contiene 
el viento norte cuando viajes a Nippur y abre 
la otra cuando desees regresar. 

Al acabar la fiesta, reúnes a tus hombres y te 
dispones a volver al barco. Tu tripulación 
muestra un interés enorme por los sacos y no 
te creen cuando les dices que contienen «sola- 
mente aire». Todos suponen que el Rey los ha 
llenado de tesoros y no quieres compartirlos 
con ellos. 

—Compártelos con nosotros —dicen— o no 
continuaremos. Nos quedaremos aquí. 

No puedes abrir los sacos ahora, así que 
¿vas a dar a tu tripulación 100 Monedas de 
Oro para calmarles (pasa al 368), o vas a 
limitarte a decirles que son unos estúpidos al 
no creerte (pasa al 396)? 


261 
Cuando aún estás a una distancia relativa- 
mente segura, ves atónito que un proyectil 
disparado por una balista de una de las galeras 
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se estrella en tu mástil derribando la vela 
mayor sobre la cubierta, tapándolo todo la 
lona blanca. Tira tres dados. Si sacas un 
número inferior a la FUERZA DE TU TRIPULA- 
CION, pasa al 83. Si sacas un número ¡gua! o 
superior a la FUERZA DE TU TRIPULACION, 
pasa al 51. 


e 
Cuando regresa: ada Maligna, oyes 


decir al práctico del puerto que siguiendo el río 
que pasa por Assur hay un templo extraordi- 
nariamente rico, habitado por los Sacerdotes 
del Señor de la Devastación. ¿Vas a dirigirte a 
pie, tierra adentro, para saquear los tesoros de 
este santuario (pasa al,335); o, sin hacer caso 
de esta información, vas a dirigirte a Assur 
para reclutar nuevos marineros (pasa al 185), 
o vas a poner rumbo al Mar Interior en busca 
de barcos mercantes (pasa al 318)? 


( 


263 
Al fin llegáis a lo alto de los acantilados y 
contempláis las amplias mesetas del istmo de 
Kish, salpicadas de campos cultivados, pue- 
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blos y bosques. A unos cuantos kilómetros de 
distancia divisáis una pequeña ciudad. ¿Vais a 
acercaros a ella al abrigo de un bosque cercano 
(pasa al 353), o gateando por entre los vastos 
maizales que se extienden entre el acantilado y 
la ciudad (pasa al 328)? 


264 

La puerta da a una pequeña habitación, 
cuyas altas paredes desaparecen por arriba en 
una resplandeciente masa gaseosa. El brillo 
perlado que desprende te llena de tibio calor y 
origina en ti una sensación de bienestar. Recu- 
peras 4 puntos de RESISTENCIA y 2 de SUERTE. 
La habitación no tiene ninguna otra salida; así 
pues, regresas a la chimenea y abres la otra 
puerta. Pasa al 289. 


265 
Cuanto más avanzas por el saliente, más 
estrecho e inseguro se vuelve. Una piedra cede 
bajo tu peso y caes en medio de la oscuridad. 
Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 
365. Si no lo eres, pasa al 334. 


266 

Tomando carrerilla, descargas una formida- 
ble patada en las costillas del monstruo, rom- 
piéndole, sin duda, alguna, pero haciéndote 
polvo el pie: réstate 2 puntos de RESISTENCIA 
y réstale a él otros 2 puntos de RESISTENCIA. 
El Ciclope se levanta herido y te ataca inten- 
tando cogerte entre sus brazos. ¿Qué haces?: 
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¿Darle una violenta patada en 


las piernas? Pasa al 319 
¿Darle una violenta patada en 
la cintura? Pasa al 60 


¿Darle un puñetazo en el ojo? Pasa al 156 


267 

Muerta la bestia, continúas por el pasaje, 
dejando al fin atrás las aguas espumeantes y 
las rompientes olas, asi como el barco de 
guerra. Has atravesado felizmente los bancos 
de arena y delante tienes la isla de Trysta. ¿Vas 
a seguir navegando hacia ella (pasa al 152), o 
vas a dirigirte al sudoeste, hacia Kish (pasa al 
223) o hacia la isla de la Roca (pasa al 27), o 
hacia el sudeste, en dirección al Canal de Goth 
(pasa al 191)? 


268 
Tras bajar el bote del barco, seis de tus 
marineros reman hacia la playa más cercana 
desapareciendo en la penumbra que precede al 
amanecer. Transcurren unos minutos de silen- 
cio y después un agudo chillido y las voces y el 
ruido de un combate rasgan el aire. En las 
torres más cercanas aparecen fuegos de alar- 
ma; suenan las trompetas e inmediatamente 
cesa el ruido de la pelea y un solo marinero, 
malherido, regresa remando al Hada Maligna. 
— Cuidado, capitán! —logra balbucir antes 

de desplomarse muerto. 
Resta 2 puntos de FUERZA a tu TRIPULA- 
CION. Como no tienes otra opción, das la 
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vuelta en el río y te diriges hacia el mar. Pasa 
al 207. 


269 
Buscas un lugar vacío en el bazar y haces 
desfilar a tus cautivos delante de tus posibles 
compradores, que pasan sin prisa inspeccio- 
nando la mercancía. Tira un dado. Si sacas un 
1 o un 2, pasa al 94. Si sacas un 3 o un 4, pasa 
al 72. Si sacas un 5 o un 6, pasa al 59. 


270 

Las carreras de Bataars se realizan en una 
larga franja de arena entre los muelles y la 
ciudad. Los enormes lagartos de carreras per- 
manecen inmovilizados en un extremo de la 
pista hasta el comienzo de la carrera. Al 
soltarlos, vuelan hacia un Duende vivo ama- 
rrado a un poste en el otro extremo. El primer 
Bataar que clave el diente al infortunado, será 
declarado vencedor. De entre los veinte parti- 
cipantes que comienzan la carrera, reduces tus 
favoritos a tres: Fazima, Halcón Veloz y el- 
Savak. Debes apostar 20 Monedas de Oro o 2 
esclavos por uno de ellos. Escoge el Bataar que 
más te guste y tira un dado. Si sacas un 1 o un 
2, pasa al 321. Si sacas un 3 o un 4, pasa al 
348. Si sacas un 5 o un 6, pasa al 362. 


271 
No habéis recorrido más que unos metros, 
cuando un Cangrejo Gigante sale del mar y 
corre de medio lado por la playa dispuesto a 
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agarrar a alguno de tus marineros y merendár- 
selo de un bocado como si fuera un sabroso 
manjar. Con sus aproximadamente siete me- 
tros de largo y sus pinzas, que deben medir 
metro y medio, es un formidable enemigo al 
que protege un grueso caparazón. Tu tripula- 
ción se defiende. 


CANGREJO 
GIGANTE ATAQUE 9 FUERZA 8 


Si le vence tu tripulación, pasa al 116. 
272 
Tras izar las velas, ¿vas a internarte en el 
Mar Interior en busca de ricos barcos mercan- 


tes (pasa al 318), o vas a viajar hacia el sur por 
la costa del Borde Oriental (pasa al 10)? 


273 

Caminas por en medio del valle. Cuando 
estás muy cerca de la galera, el suelo se hunde 
bajo tus pies y te precipitas en el interior de 
una profunda grieta. Tira.dos dados y resta el 
número obtenido de tu RESISTENCIA. Si conti- 
núas vivo, logras salir a rastras del agujero y 
continúas hacia la galera, tanteando el suelo 
con cuidado mientras avanzas (pasa al 288). 


274 
Tras la derrota de los sacerdotes, tu tripula- 
ción, enardecida, prende fuego a la parte del 
castillo donde se levanta el templo: las llamas 
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pronto destruyen casi todo el botín que po- 
dríais haber obtenido como vencedores. No 
obstante, rebuscando, consigues encontrar 85 
Monedas de Oro y 10 sacerdotes que han 
sobrevivido y que podrás vender como escla- 
vos: añádelos a tu Botín. Regresas triunfante 
al Hada Maligna y te haces a la vela desde 
Enraki. Pasa al 123. 


275 
Los dos barcos intentan atraparte con sus 
espolones, pero tu diestra maniobra les pilla 
por sorpresa. Prueba tu Suerte. Si eres Afortu- 
nado, pasa al 313. Si no lo eres, pasa al 382. 


276 

Haciendo acopio de fuerzas, hincas tus dien- 
tes en la gruesa y dura muñeca del Ciclope, 
pero lo único que consigues es romperte un 
diente. El monstruo te sacude a un lado y a 
otro y te arroja contra el suelo, dándote des- 
pués, como remate, un puntapié: réstate 2 
puntos de RESISTENCIA. Pensando que estás 
sin sentido, el monstruo se vuelve de espaldas 
un momento, lo que aprovechas para ponerte 
en pie tembloroso. ¿Qué haces?: 
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¿Darle un codazo en la corva? Pasa al 46 
¿Darle un puñetazo en la 


pierna? Pasa al 115 
¿Darle un fuerte puñetazo en 
mitad de la espalda? Pasa al 384 
277 


El Hada Maligna se desliza por el estrechisi- 
mo canal sin ningún percance, dejando al fin 
atrás las espumosas aguas, las olas rompientes 
y los barcos de guerra. Has conseguido atrave- 
sar felizmente los bancos de arena y allí, al 
frente, está la isla de Trysta. ¿Vas a continuar 
hacia ella (pasa al 152), o vas a dirigirte al 
sudoeste, hacia Kish (pasa al 223) o hacia la 
isla de la Roca (pasa al 27), o al sudeste, hacia 
el Canal de Goth (pasa al 191)? 


278 
Al darte cuenta de que es un Basilisco y que 
una sola mirada suya bastará para convertirte 
en piedra, huyes asustado de la habitación a 
toda prisa, antes de que sus ojos se posen en ti. 
Entras en el salón. Pasa al 216. 
(279 
Si no lo has hecho ya, puedes reclutar 
ahora nuevos marineros (pasa al 371); en otro 
caso, regresa al Hada Maligna y deja Shurru- 
pak (pasa al 238). 


280 
Al aplastar tus piratas a los guardias, el 
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resto de la tripulación y los ocupantes de la 
barcaza saltan por la borda y nadan hacia la 
costa, prefiriendo el riesgo de los cocodrilos a 
ser capturados por tus hombres. Un humo 
negro y denso empieza a elevarse en volutas 
desde el interior del navío ricamente apareja- 
do: sus propietarios le han prendido fuego 
antes de huir. Saltas a bordo, decidido a 
rescatar algún botín antes de que arda todo. 
Descendiendo a toda prisa a su interior lleno 
de humo, te encuentras con dos puertas atran- 
cadas. ¿Vas a forzar la puerta de la izquierda 
(pasa al 214) o la de la derecha (pasa al 254)? 


281 
La puerta se abre lentamente dejando ver 
una cripta grande, ocupada por un único y 
pesado sarcófago. En torno al borde de su 
tapa hay una inscripción que se repite una y 
Otra vez, y que dice: 


UT-NAPISHTIM, GUARDIAN DE LAS AGUAS 
DEL PREMIO O EL CASTIGO 


¿Vas a tratar de abrir el sarcófago (pasa al 
292), o vas a dejarlo (pasa al 358)? 
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282 

Al caminar entre las palmeras, tropiezas 
con un insólito espectáculo. En el centro de la 
isla hay una gran laguna unida al mar por un 
estrecho entrante justo al otro lado de la isla. 
Anclado en mitad de ella ves un pequeño 
barco pirata, cuya tripulación está enterrando 
algo en la playa. ¿Vas a atacar a estos rivales 
(pasa al 393), o vas a regresar a la playa en 
busca de provisiones (pasa al 271)? 


Todo un día de feroz regateo en los merca- 
dos te hace comprender que a muy pocos de 
los hombres disponibles y fisicamente capaces, 
les hace gracia la vida de los piratas. Sin 
embargo, por suerte, tropiezas con un trafican- 
te de esclavos que tiene un gran exceso de 
piratas y que está deseando deshacerse de ellos 
por muy poco dinero. Por cada 10 Monedas de 
Oro que gastes, podrás recuperar 1 punto de 
FUERZA DE TU TRIPULACION. Durante vuestra 
conversación, el traficante de esclavos hace un 
comentario intrascendente sobre un rico san- 
tuario enclavado a unos kilómetros de distan- 
cia junto al río principal que pasa por Assur. 
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Ahora que tu tripulación se halla al completo, 
podrías hacer una pequeña excursión río arri- 
ba para inspeccionar el lugar y apoderarte, tal 
vez, de algunas de sus riquezas (pasa al 335). 
Si no, podrías abandonar Assur e, internándo- 
te en el Mar Interior, dirigirte al sudeste (pasa 
al 318), o bordear la costa oeste hacia el sur 
(pasa al 45). 


284 

Desciendes una distancia considerable antes 
de ver una luz al fondo. Mientras bajas medio 
a gatas, ves surgir de un pequeño corredor 
lateral que se abre a la escalera, a cuatro 
trogloditas. Van armados con lanzas y entre 
dos llevan un pesado cofre. Te deslizas detrás 
de una gran piedra para ocultarte. El cofre 
podría contener algo valioso, así pues, ¿qué 
vas a hacer?: 


¿Arrojar unos guijarros por la 
escalera para distraer a los 
trogloditas y dividirles antes 


de atacarles? Pasa al 112 
¿Sacar la espada y lanzarte sin 
más contra ellos? Pasa al 130 


¿Haciendo palanca con tu es- 
pada, echar a rodar una pie- 
dra por las escaleras para 
aplastar a los trogloditas? Pasa al 161 


285 
Tus hombres disparan flechas de fuego al 
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recinto del castillo; algunas caen en el templo, 
prendiéndole fuego. Sin embargo, en pocos 
minutos, los atentos sacerdotes de Asswr sel 
Dablo no sólo han apagado el fuego, sino que 
han hecho sonar las campanas llamando a 
rebato y han cubierto los muros de su bastión 
con arqueros y lanceros. A una señal tuya, los 
piratas del Hada Maligna se lanzan con gran 
fragor a la parte baja de los muros del castillo. 
El combate comienza. 


SACERDOTES 
DE ENRAKI ATAQUE 10 FUERZA 16 


Si gana tu tripulación, pasa al 274. 


286 

Uno de tus piratas descubre un barrote 
medio suelto que, tras forzarlo durante un rato 
cuatro o cinco de tus hombres, consiguen 
arrancar. Armados todavía, os deslizáis sigilo- 
samente fuera del recinto y caéis sobre el 
desprevenido poblado. La resistencia ofrecida 
a tus vigorosos piratas es escasa. 


ALDEANOS ATAQUE 7 RESISTENCIA 6 
Si vence tu tripulación, pasa al 192. 


287 
Los marineros de Kish han sido derrotados 
y su barco está en llamas. No te queda mucho 
tiempo si quieres saquear el barco, así que te 
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dedicas especialmente a hacer esclavos entre 
los supervivientes. No hay muchos, pero en- 
cuentras 11 por los que obtendrás un buen 
dinero: añádelos a tu Botín. ¿Vas a rodear 
ahora los bancos de arena de la isla de Trysta 
(pasa al 164), o vas a navegar hacia el sudoeste 
en dirección a Kish (pasa al 223), o en direc- 
ción a la Roca (pasa al 204), o vas a navegar 
hacia el sudeste rumbo al Canal de Goth (pasa 
al 191) 


Al llegar al navío encallado, subes a su 
cubierta y te das de narices con una gran bestia 
blanca peluda, que está devorando a uno de 
los miembros de su tripulación. Al verte gruñe 
y te enseña los dientes. Intentas alejarte despa- 
cio, pero la bestia decide atacarte y te da 
zarpazos en el estómago con sus enormes 
garras. Sacando la espada, te defiendes. 


BESTIA 
DEL HIELO — DESTREZA 9 RESISTENCIA 10 


Si la vences, pasa al 320. 
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La puerta da a un vestíbulo grande, sólida- 
mente reforzado, en cuyo centro se alza una 
espantosa estatua sobre un pedestal de obsi- 
diana. A los lados de este ídolo, dos acólitos 
vestidos con las tradicionales pieles de cocodri- 
lo de los servidores de los señores de la devas- 
tación, permanecen en pie. Al verte, dan un 
paso al frente amenazadoramente, mientras 
sacan sus largos puñales de sus fundas. 

—Sacrilego —dice uno—, apresuraremos tu 
viaje a la tierra del sueño perpetuo. 

A continuación te atacan. Deberás luchar 
con ellos por separado. 


DESTREZA RESISTENCIA 


Primer ACOLITO 8 6 
Segundo ACOLITO 7 6 


Si les vences, pasa al 388. 
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290 

Corres al encuentro del monstruo y das un 
salto para sacudirle una patada en la cabeza. 
Pero se agacha un poco y tu bota sólo roza su 
cráneo: réstale 1 punto de RESISTENCIA. Al 
pasar junto a él, te agarra por el tobillo y 
quedas colgando en el aire, cabeza abajo. ¿Qué 
haces?: 


¿Pegarle un rodilla- 

zo en el pecho? Pasa al 122 
¿Darle un cabezazo 

en las costillas? Pasa ál 372 
¿Darle un puñetazo 

en la ingle? Pasa al 177 


291 

El interior de la barcaza de recreo es ahora 
un horno rugiente y no hay esperanza de 
salvar nada. De nuevo en el Hada Maligna, te 
encuentras con que tus hombres sólo han 
conseguido reunir 3 esclavos de entre los su- 
pervivientes del navío. Así pues, viras en re- 
dondo al Hada Maligna, navegas rio abajo y, 
dejando atrás Lagash, te adentras en el Mar 
Interior. Al abandonar el río, un barco de 
guerra de la ciudad, con bandera roja, se 
interpone en tu camino. Tira tres dados. Si 
sacas un número inferior a la FUERZA DE TU 
TRIPULACION, pasa al 90. Si sacas un número 
igual o superior a la FUERZA DE TU TRIPULA- 
CION, pasa al 309. 
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292 

Con un esfuerzo enorme, consigues correr la 
tapa y arrojarla al suelo, donde cae con gran 
estrépito. El ruido resuena en la cripta y por 
todas las cavernas. El sarcófago está vacio, a 
no ser por un casco de aspecto sólido y una 
bolsa que, cuentas rápidamente, contiene 110 
Monedas de Oro. Te colocas el casco y te 
cuelgas la bolsa al hombro. Pasa al 358. 


293 

Los pobres de Shurrupah son muy pobres y 
están dispuestos a hacer casi cualquier cosa 
para ganar unas cuantas monedas. Sin embar- 
go, la clase de individuos que contratas no es 
muy de fiar. Por cada 50 Monedas de Oro que 
gastes convenciendo a estas miserables gentes 
para que se dediquen a la vida de la piratería, 
tira un dado. El resultado será el número de 
puntos de FUERZA DE TU TRIPULACION que 
recobrarás. Cuando hayas acabado de reclutar 
hombres, pasa al 180. 


294 

Las velas cuadradas y el ancho casco de un 
buque mercante hacen su aparición en el hori- 
zonte. Es un barco grande, muy cargado y 
posiblemente bien armado, que avanza pesa- 
damente desde el Borde Oriental hacia la 
ciudad de Kish. ¿Vas a atacar este barco (pasa 
al 391), o vas a dejarlo y a continuar vigilando 
en busca de algún barco un poco más pequeño 
(pasa al 66)? 
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295 
Tu cimitarra atraviesa al gato negro sin 
producirle el menor rasguño. Pasa al 322. 


296 

Al aproximarte, ambas galeras giran de 
pronto hacia ti. Esquivas a una, pero el espo- 
lón de la otra atraviesa al Hada Maligna. Tu 
nave, destrozada, se parte en dos y su capitán 
y sus infortunados marineros quedan esparci- 
dos por el océano, donde los tiburones —que 
nunca andan lejos en un combate maritimo— 
acuden hambrientos. Tu aventura acaba aquí. 


297 

La puerta se abre de golpe al girar el tirador, 
dejando ver una pesada rueda que da vueltas 
colgada en un pequeño hueco. La rueda cae de 
su eje, de su borde surgen unas cuchillas que 
giran vertiginosamente y sale volando hacia ti. 
Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 
169. Si no lo eres, pasa al 2. 
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298 

—Pisa aquí —dice el anciano, indicando 
una trampilla al pie de una de las estatuas- 
Debes bajar por ahí. Si regresas, podrás pasar 
a la montaña. 

Abres la trampilla y desciendes en medio de 
las tinieblas. Al llegar abajo, ves que estás en 
una sombría caverna en la que hay un Ciclope. 
El gigante humanoide de un solo ojo te arran- 
ca la espada de su funda y la arroja a un nicho 
alto del muro de la caverna. 

—Ahora —dice— lucharemos. 

Tendrás que luchar con él sin armas. Anota 
el número 311 en una hoja de papel: esa es la 
sección a la que deberás pasar si vences al 
monstruo en el combate; es decir, en cuanto su 
RESISTENCIA quede reducida a cero. Ten en 
cuenta también que su RESISTENCIA es 16. 
Ahora decide el tipo de ataque que vas a 
seguir: 


¿Vas a darle una súbita patada 


en el pecho? Pasa al 206 
¿Vas a darle un puñetazo en un 
hombro? Pasa al 91 


¿Vas a acercarte a él de un 
salto y a darle un codazo en 
las costillas? Pasa al 29 


299 
Después de entregarte el Rey de los Cuatro 
Vientos los dos sacos, ¿diste a tu curiosa 
tripulación 100 Monedas de Oro para que no 
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los abrieran (pasa al 32) o no se las diste (pasa 
al 379) 


300 
Pasa al 50. 


301 
Shurrupak es una bella y gran ciudad cuyas 
relaciones con Tak y el país de los piratas son 
excelentes, por lo que éstos sólo atacan a los 
grandes rivales de Shurrupak. Tira tres dados. 
Si sacas un número inferior a la FUERZA DE TU 
TRIPULACION, añade $5 dias de singladura en 
tu CUADERNO DE BITACORA. Si sacas un nú- 
mero igual o inferior a la FUERZA DE TU 
TRIPULACION, añade 6 días de singladura en 
tu CUADERNO DE BITACORA. Al llegar a Shu- 
rrupak, ¿vas a vender tus esclavos primero 
(pasa al /349), o vas a reclutar antes nuevos 

marineros (pasa al 371)? 


302 
Colocando el barco de costado, tu tripula- 
ción arroja sus garfios al otro navío para 
arrastrarlo hacia ellos. Con un solo grito, 
saltan sobre el reducido número de defensores. 


TRIPULACION DEL BARCO 
MERCANTE ATAQUE 6 FUERZA 6 


Si les vences, pasa al 392. 
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303 

Tu tripulación corta un par de árboles del 
lugar para utilizarlos como arietes. El ruido 
alerta a los sacerdotes guerreros, que descu- 
bren vuestra presencia y vuestras intenciones, 
por lo que de inmediato las murallas y las 
torres se llenan de arqueros y lanceros. Al fin, 
te lanzas al ataque, precipitándote hacia las 
puertas con tu tripulación gritando detrás. 
Con enorme estruendo, vuestros arietes echan 
abajo las puertas. Una lluvia de flechas, lanzas 
y piedras cae sobre tus hombres: resta 2 pun- 
tos de FUERZA a TU TRIPULACION. Prueba tu 
Suerte después. Si eres Afortunado, pasa al 
343. Si no lo eres, pasa al 58. 


304 

Al llegar a lo alto de los acantilados, tu 
tripulación comienza a quejarse en voz alta. 

—Es una locura, capitán —dice el primer 
marinero. 

—Hemos perdido ya cuatro hombres sólo 
en la ascensión, y Dios sabe cuántos soldados 
estarán por aquí al acecho. Deberíamos volver 
al barco, donde tendríamos alguna probabi- 
lidad. 

¿Vas a ceder a la presión de tu tripulación 
(pasa al 113), o vas a burlarte de su falta de 
espiritu y a forzarles a seguir (pasa al 155)? 


305 
Haciendo acopio de fuerzas, te columpias 
violentamente y das una fuerte patada en la 
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axila del monstruo. Con un chillido, te suelta y 
caes al suelo mientras se agarra la zona herida: 
réstale 2 puntos de RESISTENCIA. Has caído 
sin hacerte daño y te apresuras a ponerte 
detrás del maltrecho Ciclope. ¿Qué haces?: 


¿Darle un puñetazo en los ri- 

ñones? Pasa al 347 
¿Darle un codazo en la corva? Pasa al 46 
¿Pegarle una fuerte patada en 

la espalda? Pasa al 384 


Navegas con tu barco por entre una enorme 
cantidad de maderas flotantes, restos recientes, 
sin duda, de algún infortunado navío. Muchos 
de los tablones que flotan en el agua se hallan 
destrozados y llenos de marcas de unos desco- 
munales dientes. Sólo encuentras unos barriles 
que merezca la pena salvar en medio de esa 
destrucción. Uno de ellos contiene un excelen- 
te licor que cuando se lo sirvas a tu tripulación 
elevará considerablemente su moral: añade 2 
puntos a la FUERZA DE TU TRIPULACION. ¿Vas 
a continuar patrullando el Mar Interior en 
dirección a los bancos de arena de Trysta (pasa 
al 66), o vas a cambiar de rumbo y a viajar, 
bien hacia la costa oeste (pasa al 157), bien 
hacia el Borde Oriental (pasa al 10), para 
saquear sus costas? 


307 
Derrotados los trogloditas, descerrajas el 
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cofre y encuentras exactamente 100 Monedas 
de Oro. Llevándote todo este botín con cierta 
dificultad, subes por el corredor lateral y sales 
a los pocos metros a la luz del sol. Estás en los 
bosques de la isla de la Roca. Al bajar a la 
playa, te encuentras con varios miembros de 
tu tripulación que han estado buscando por la 
isla con el resto de tus hombres, con la espe- 
ranza de encontrarte aún vivo. Regresas triun- 
fante al Hada Maligna y prosigues tu viaje. 
Pasa al 15. 


308 

—En el extremo, junto a ti —dices recor- 
dando la inscripción de la sortija. 

—Si —asiente la Salamandra, desaparecien- 
do—. Puedes pasar. 

Las llamas se apagan. Cruzas el salón y sales 
por una puerta situada en el otro extremo. 
Pasa al 339. 


309 
¡El navío de guerra es demasiado rápido! 
Lanzándose de costado, sus garfios hacen pre- 
sa en tu barco, arrastrándolo hacia los marine- 
ros que aguardan impacientes. Tendrás que 
luchar. 


NAVE 
DE GUERRA ATAQUE 10 FUERZA 8 


Si deseas huir, pasa al 12. Si luchas y vences 
al barco de guerra, pasa al 135. 
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310 

El anillo se desprende con un fuerte clic. En 
respuesta, una parte de una de las paredes de 
la cripta se abre, dejando ver al otro lado una 
empinada escalera que asciende hacia lo alto. 
Subes corriendo por ella y pronto te encuen- 
tras de nuevo en el mundo exterior, precisa- 
mente al pie de las colinas que dejaste hace 
tanto tiempo. Regresas al punto en el que 
dejaste el Hada Maligna y ves que tu tripula- 
ción te ha esperado confiando en que aún 
estuvieras vivo. Pasa al 272. 


311 

El Cíclope se desploma en el suelo incons- 
ciente. Victorioso, subes de nuevo la escalera y 
saliendo por la trampilla te encaras con el 
viejo ser arrugado que te hizo descender. Al 
verte, rie de modo estridente y te lleva a la 
abertura de la pared, indicándote el camino 
que debes seguir para llegar a la cima de la 
montaña de Nippur. Pasa al 36. 
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312 

Al acabar la fiesta, el Rey se despide de ti. 
Regresas a tu barco y abandonas la cala donde 
lo dejaste fondeado. Si el Rey te entregó los 
sacos con los vientos norte y sur, a partir de 
ahora, cada vez que se te pida que tires tres 
dados para comparar el resultado que saques 
con la FUERZA DE TU TRIPULACION, resta 4 
puntos al número que obtengas con los dados. 
¿En qué dirección vas a navegar: sudeste, hacia 
el Canal de Goth (pasa al 191), o sudoeste, 
hacia la isla de la Roca (pasa al 27)? 


313 

Tu barco se abre paso por entre los remos de 
la nave de guerra, pero recibes varias ráfagas 
de flechas que le disparan los marineros de 
Shurrupak desde las atestadas cubiertas del 
otro navío: resta 2 puntos de FUERZA A TU 
TRIPULACION. Logras romper la línea de gale- 
ras, pero ves delante un segundo escuadrón 
más pequeño que el anterior. ¿Vas a navegar a 
favor del viento y virar delante mismo de estos 
barcos para dirigirte a tierra (pasa al 261), o 
vas a intentar abrirte paso a través de esa 
nueva línea como hiciste con la primera (pasa 
al 237)? 
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314 
Puedes poner rumbo a la isla volcánica 
(pasa al 369) o a la isla cubierta de palmeras 
(pasa al 354). 


315 

Echas el ancla en una abrigada cala de la isla 
y desembarcas, viajando hasta el templo forta- 
leza de los sacerdotes guerreros con tan sólo 
unos cuantos marineros. Al aproximaros a 
vuestro destino, pero antes de que puedan 
localizaros, das a tus hombres la orden de 
esperar a cubierto a que regreses, y entonces 
sigues solo hasta la entrada principal. Te haces 
pasar por un emisario de Lagash y consigues 
que te permitan entrar e, incluso, que el abad 
te reciba en audiencia. 

—¡Oh, gran abad del ilustre Asswr sel Da- 
blo, custodio de la verdad y la sabiduría de las 
tierras del norte, te traigo saludos y noticias de 
un estimado amigo tuyo! —dices. 

—Eres muy amable. Siéntate y toma el té 
conmigo; cuéntame después esas noticias —re- 
plica. 

Haces lo que te dice. Transcurrido un tiem- 
po prudencial de cortesía, dices: 

—He oido que tu ciudadela va a ser asaltada 
por el Wazi de Lagash, cuyos señores le están 
presionando para que obtenga nuevas fuentes 
de ingreso. Tengo amigos poderosos, oh gran 
señor, y por una suma de dinero adecuada 
podría conseguir que el ataque fuera dirigido 
hacia otra parte. 
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Haces una reverencia. El abad suspira y 
luego susurra a su ayudante monje: 

—Un oportunista. 

Aprieta el carbúnculo que hay en su silla y el 
suelo se hunde bajo tus pies, precipitándote al 
profundo pozo que se abre bajo ellos: réstate 2 
puntos de RESISTENCIA. 

—Temerario pirata —ríe el abad asomándo- 
se por el borde del pozo—, habrás de enfren- 
tarte a tu destino a través de ellas —y señala 
cuatro puertas que se abren en las cuatro 
paredes del pozo. Cada puerta tiene un simbo- 
lo diferente esculpido. ¿Cuál vas a abrir?: 


¿La puerta de la lluvia de estre- 


llas? Pasa al 380. 
¿La puerta del triángulo inver- 

tido? Pasa al 327 
¿La puerta de la rueda? Pasa al-297 
¿La puerta de la media luna 

horizontal? Pasa al 249 
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316 

Al subir la colina, oyes un débil ruido de 
piedras más arriba. Después, un enorme pe- 
drusco vuela desde lo alto y se estrella delante 
de ti. A continuación cae otra roca igual de 
grande. 

—¡Alto! —grita una voz profunda desde lo 
alto de la colina—. Nadie puede atravesar el 
país de los muzzelmirs sin haber sido invitado. 

Dos gigantes, pequeños sin duda para el 
tamaño de sus hermanos, pero enormes para 
el nuestro, asoman por el borde de la colina. 
Se encuentran armados con unos pequeños 
troncos y se cubren con pieles de animales. 
¿Vas a atacarles con tu tripulación (pasa al 
325), o vas a encargarte tú solo de ellos (pasa 
al 336)? 


317 
—¡Tonto! —dice la Salamandra saltando de 
las llamas—. ¡Morirás por tu estupidez! 
Con un grito se lanza sobre ti intentando 
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clavarte su llameante arpón. Tendrás que lu- 
char con ella. 


SALA- 
MANDRA DESTREZA 10 RESISTENCIA 6 


Si la vences, pasa al 377. 


318 

El Hada Maligna surca las tranquilas aguas 
del Mar Interior, mientras tus vigías observan 
constantemente el diáfano horizonte en busca 
de alguna señal de barcos. Tira tres dados. Si 
sacas un número inferior a la FUERZA DE TU 
TRIPULACION, añade 4 días en tu CUADERNO 
DE BITACORA. Si sacas un número igual o 
superior a la FUERZA DE TU TRIPULACION, 
añade $ días en tu CUADERNO DE BITACORA. 
Si en tu CUADERNO DE BITACORA aparece un 
número par, pasa al 363. Si en tu CUADERNO 
DE BITACORA aparece un número impar, pasa 
al 294. 
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319 
Saltas sobre el Ciclope, pero te esquiva con 
facilidad y, al pasar junto a él, te pega un 
fuerte manotazo: réstate | punto de RESISTEN- 
CIA. Al aterrizar en el suelo, el monstruo te 
agarra por el tobillo y te levanta en el aire. 
Mientras cuelgas cabeza abajo, ¿qué haces?: 


¿Darle un fuerte golpe en la 


ingle? Pasa al 177 
¿Darle un puñetazo en el estó- 

mago? Pasa al 139 
¿Clavarle la rodilla en el 

pecho? Pasa al 122 


320 

Después de matar a la bestia, registras el 
barco sin prisa y descubres montones de cajo- 
nes helados, pero ningún tesoro aparte de una 
piedra roja como el fuego, montada en una 
sortija de oro. En una de las caras de la sortija 
hay una inscripción con un acertijo: 

¿Dónde, en Albión, encontrarás lo que yace 
entre lo de arriba y lo de abajo? 
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Y en la otra cara encuentras lo que supones 
es la respuesta: 

En el extremo, junto a ti. 

¡Qué extraño! Como no encuentras ninguna 
otra cosa, regresas al Hada Maligna. Pasa al 
217. 


321 

¡Ya han soltado a los lagartos! Vuelan ham- 
brientos por la pista hacia el sentenciado 
Duende. Halcón Veloz vence a Fátima por un 
largo. Si apostaste por él, cobra la misma 
cantidad de Monedas de Oro, o de esclavos, de 
la apuesta. ¿Vas a apostar otra vez por un 
Bataar (pasa al 202)?, o, si no lo has hecho 
ya, ¿vas a probar suerte en el boxeo de clavos 
(pasa al 48) o con los dados (pasa al 236)? 


Ml 
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Y... A 


322 
Al descargar tu golpe sobre su compañero, 
los otros gatos dejan de dar vueltas a tu 
alrededor y, saltando sobre ti, desgarran tu 
carne con sus afiladas uñas: réstate 4 puntos de 
RESISTENCIA. Si aún estás vivo, ¿a qué gato 
vas a atacar ahora? 


¿Al gato negro? Pasa al 295 
A Eto blanco? Pasa al 256 
¿Al gato rojo? Pasa al 203 
¿Al gato marrón? Pasa al 126 
¿Al gato gris? Pasa al 95 


Con un tremendo y sonoro golpe, el Ogro te 
lanza fuera del ring y caes sobre el público: 
réstate 2 puntos de RESISTENCIA para siempre 
(es decir, reduce tu puntuación /nicial 2 pun- 
los). Has perdido también el dinero que apos- 
taste: réstalo de tu Botín ¿Quieres probar 
suerte en otro combate de boxeo, pero con 
otro campeón (pasa al 385), o —si no lo has 
hecho ya—, vas a apostar en las carreras de 
Bataars (pasa al 270) o jugar con los dados 
(pasa al 236)? 
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324 

Bajas a tierra con la mayoría de tus hombres 
y te encuentras con los exuberantes nativos 
que os dan la bienvenida. Tras bailar un rato 
en torno vuestro, os conducen hasta el centro 
del poblado, en el que preparan un espléndido 
festín. Al preguntar a los ancianos si pueden 
ayudaros a abastecer el Hada Maligna, asien- 
ten con la cabeza y rien, diciendo que claro 
que os ayudarán en todo cuando necesitéis. 
Cuando acaba la fiesta, los nativos siguen 
ofreciéndoos vino sin cesar y os hacen danzar 
al son del vigoroso redoble de sus tambores. 
Al fín caéis al suelo rendidos. Al despertar al 
día siguiente, os encontráis encerrados en un 
cercado grande al aire libre. Prueba tu Suerte. 
Si eres Afortunado, pasa al 286. Si no lo eres, 
pasa al 345. 


325 
Tus hombres desenfundan las espadas y 
atacan, mientras los gigantes levantan sus 
troncos preparados para luchar. El combate se 
inicia. 


GIGANTES ATAQUE 9 FUERZA 6 
Si los vences, pasa al 344. 


326 
Aproximas tu barco a la rica nave, te apoyas 
con aire indiferente en la borda y llamas al 
capitán: 
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—¡Eh, tú, cabezota! Entrégame todo, y 
cuando digo todo es todo tu oro. Si obedeces 
no hundiré tu barco, ni os haré esclavos a ti y a 
tu tripulación, ni robaré tu carga. 

El capitán, apremiado por su nerviosa tripu- 
lación, accede a esta generosa oferta. Te envía 
un pequeño bote con su oro —117 Monedas 
de Oro— que añades a tu Botín. Después dejas 
al barco mercante. Los bancos de Trysta se 
encuentran al sur, a corta distancia; así pues, 
¿vas a rodearlos y a dirigirte a la isla de Trysta 
(pasa al 164), o vas a dirigirte al sudoeste, 
hacia Kish (pasa al 223) o hacia la isla de la 
Roca (pasa al 204), o vas a navegar hacia el 
sudeste, en dirección al Canal de Goth (pasa al 
191) 


327 

La puerta se abre violentamente al girar el 
tirador, mientras que miles de litros de agua 
salen a borbotones por la abertura hacia el 
pozo, llenándolo al instante. Mientras luchas 
por mantenerte a flote en las agitadas aguas, 
adviertes que un par de oscuras formas se 
cuelan por la puerta. Son feroces Elverines, 
serpientes de agua dulce ciegas y deformes, 
devoradoras de hombres. Al percibir (sin du- 
da) tu olor característico, se lanzan a atacarte. 
Lucha con ellas de una en una. 


DESTREZA RESISTENCIA 


Primera ELVERINE 8 6 
Segunda ELVERINE 7 4 
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Si las vences, pasa al 65. 


328 
Avanzando a escondidas como siniestras 
manadas de lobos por entre las altas y doradas 
espigas de maíz, os aproximáis a la ciudad de 
Kish. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, 
pasa al 47. Si no lo eres, pasa al 186. 


329 

Tras vencer a los Hombres Lagarto, saqueas 
con tu tripulación la caravana, destrozando las 
cajas, los sacos y los odres de vino que trans- 
portaban las bestias de carga. La cantidad de 
botín que obtienes no es, sin embargo, muy 
grande. En un pequeño cofre encuentras 63 
Monedas de Oro y sólo 1 de los Hombres 
Lagarto supervivientes se halla en condiciones 
de ser vendido como esclavo. Un poco decep- 
cionado, reúnes a tu tripulación, a estas horas 
borracha, y regresas al Hada Maligna. Pasa al 
35. 


330 

—Una apuesta es una apuesta —dice el- 
Fazouk con expresión sombría—. Te perdono 
la deuda. 

Abandonas el garito de los dados antes de 
que cambie de idea. Si no lo has hecho ya, 
puedes probar fortuna en las carreras de Ba- 
taars (pasa al-270) o en el boxeo de clavos 
(pasa al 48). Si no, abandona la ciudad de 
Calah (pasa al 262), 
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331 

Batiéndoos en retirada ordenada pero veloz- 
mente, alcanzáis la playa sin que los húsares os 
persigan. Sin embargo, antes de que tengáis 
tiempo de embarcaros, la caballería de Kish 
sale a toda prisa de la ciudad y os corta el paso 
en la misma orilla del mar. Tu tripulación 
tendrá que luchar. 


HUSARES 


ALADOS FUERZA 6 


ATAQUE 11 


Si vence tu tripulación, pasa al 346. 


332 

Tu tripulación derriba la vela mayor y libra 
al Hada Maligna de los garfios. Virando de 
costado, te alejas a la velocidad a la que te 
empuja el viento. ¿Vas a rodear los bancos de 
arena de Trysta (pasa al 164), o vas a dirigirte 
al sudoeste, bien hacia Kish (pasa al 223), bien 
hacia la isla de la Roca (pasa al 204), o al 
sudeste, en dirección al Canal de Goth (pasa al 
191) 
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333 

De improviso, el Hada Maligna se detiene 
con estrépito y tus hombres y tú rodáis por la 
cubierta. La espuma hierve burbujeante en 
torno al barco. De ella surgen varias cabezas 
de reptil, de cuello largo, unidas todas a un 
solo cuerpo negro hinchado. ¡Es una Hidra! 
Inclinándose sobre el puente, empieza a devo- 
rar a tu aterrada tripulación. 


HIDRA ATAQUE 9 FUERZA 8 
Si tu tripulación acaba con ella, pasa al 222. 


334 
Caes en medio de un revoltijo de afiladas 
piedras y te matas. Tu aventura ha terminado. 


335 

Navegas río arriba en busca del santuario 
del que oíste hablar: añade 3 días de singladu- 
ra en tu CUADERNO DE BITACORA. Al fin lo 
encuentras, enclavado en el fondo de un reco- 
leto valle y rodeado de vegetación. Construido 
con grandes sillares de piedra, se eleva en el 
aire a unos 20 metros de altura y sus muros se 
encuentran profusamente decorados con es- 
queletos humanos en distintas actitudes de 
tortura. Tu tripulación se niega a acercarse a 
más de una distancia de un tiro de flecha. 
Riéndote de su supersticiosa cobardía, conti- 
núas tú solo hacia lá amplia estructura y subes 
la alta escalinata que conduce a la entrada. La 
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atmósfera es sombría y opresiva dentro, pero 
al menos no se ve ni rastro de vida. Delante de 
ti parte un corredor ancho y recto y una 
empinada y estrecha escalera desciende por las 
entrañas del santuario. ¿Qué vas a seguir: el 
corredor (pasa al 63) o las escaleras (pasa al 
85)? 


—Amigos —dices dando unos pasos al fren- 
te—, como no sabíamos que los nobles muz- 
zelmirs ocupaban estas tierras, resolvamos 
nuestras diferencias con una pequeña prueba. 
Si ganáis vosotros, regresaremos a nuestro 
barco. Si ganamos nosotros, nos dejaréis atra- 
vesar libremente vuestras tierras. 

Como son gentes sencillas, de gustos senci- 
llos, aceptan de buen grado. El más bajo de los 
dos se adelanta. 

—Yo soy Mog, y éste es Ogmog —dice—. 
Que la prueba sea un combate de lucha libre 
entre tú y yo. 

No es precisamente lo que habías planeado. 
¿Vas a aceptar luchar con él (pasa al 366), o 
vas a sugerir otro tipo de combate, como por 
ejemplo, una lucha a estacas (pasa al 351)? 
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337 
El violento golpe de tu mano arranca un 
aullido de dolor al Ciclope, que se agarra la 
axila dolorida: réstale 1 punto de RESISTEN- 
CIA. Cuando se repone un poco, da zarpazos al 
aire con sus enormes manazas, te coge por el 
brazo izquierdo y te levanta. ¿Qué haces?: 


¿Morderle la muñeca? Pasa al 276 
¿Darle un golpe en el codo? Pasa al 187 
¿Darle una patada en el 

hombro? Pasa al 251 


338 
—¡Maldición! —grita el fantasma—. Es 


realmente terrible. 
Te mira lleno de ira y extiende el brazo con 


desesperación. e 
—;¡Oh portador de tan infaustas noticias, yo 


te maldigo! 
Réstate 2 puntos de SUERTE y 1 punto de 


DESTREZA. Pasa al 210. 
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339 

Te encuentras en una habitación grande, 
vacía a no ser por la bruja que permanece en 
pie dentro de un circulo dibujado en el suelo. 
Tiene un puñal en una mano y en la otra un 
gato negro. 

—Maldito seas —dice—. ¿Por qué no co- 
miste la sopa como los demás? Ahora tengo 
que matarte y me disgusta. 

Lanzando el gato al aire, hace un signo con 
su puñal. Al instante, el gato se multiplica por 
cinco, cada uno de un color diferente. Los 
cinco gatos flotan en el aire misteriosamente, 
describen después un circulo en torno tuyo 
lanzando amenazadores aullidos. ¿A qué ani- 
mal vas a atacar?; 


¿Al gato negro? Pasa al 295 
¿Al gato blanco? Pasa al 256 
¿Al gato rojo? Pasa al 203 
¿Al gato marrón? Pasa al 126 
¿Al gato gris? Pasa al 95 


Tira tres dados. Si sacas un número inferior 
a la FUERZA DE TU TRIPULACION, añade 2 
días de singladura en tu CUADERNO DE BITA- 
CORA. Si sacas un número ¡igual o superior a la 
FUERZA DE TU TRIPULACION, añade 3 días de 
singladura. Pasa luego al 378. 


341 
Tu tripulación se muestra incapaz de reali- 
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zar la tarea que le has encomendado. El Hada 
Maligna chirría al rozar con un pequeño pero 
peligroso afloramiento de rocas y una de las 
agujas grises perfora el casco, inundando el 
interior y hundiendo el barco. Tu aventura ha 
terminado. 


342 
La tripulación de Abdul te recuerda también 
que, como has tardado más de $50 días en 
llegar a Nippur, has perdido la apuesta, ade- 
más de todas las Monedas de Oro que tengas. 
Tu aventura ha terminado. Has perdido. 


Los arietes golpean de nuevo las puertas, 
astillándolas esta vez con gran estrépito. Con 
un fuerte «¡hurra!», tus hombres desenvainan 
sus cimitarras y se lanzan contra la fortaleza, 
enfrentándose cara a cara a sus esforzados 
defensores. El combate comienza. 


SACERDOTES 
DE ENRAKI ATAQUE 9 FUERZA 12 


Si vences, pasa al 274. 
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344 

Después de vencer a los gigantes, continúas 
con tu tripulación por las colinas, hasta que 
llegáis al borde de un vasto mar de arena que 
se extiende hasta perderse de vista en el hori- 
zonte. Descorazonado al ver las escasas posibi- 
lidades de botín que ofrece este paisaje, das la 
vuelta y regresas al barco. Añade 3 días de 
singladura en tu CUADERNO DE BITACORA y 
pasa al 272. 


345 

No hay forma de salir del recinto. Los 
ancianos del poblado aparecen hacia el medio- 
día y os explican que, como su isla es sagrada, 
no pueden permitir que los extranjeros, cuyos 
ojos impíos la han visto, sigan con vida. Por 
tanto no tienen más remedio que mataros. 
Después llega el resto de los habitantes del 
poblado blandiendo sus arcos y comienzan a 
disparar flechas contra tu tripulación y contra 
ti. Tu aventura ha terminado. 


346 

Derrotados, los húsares huyen por la costa 
con el resto del ejército en dirección a Kish. 
Regresas entonces a Kirkuk para saquear la 
ciudad, pero, desgraciadamente, los soldados 
de Kish tuvieron la misma idea y la despoja- 
ron antes que tú de sus riquezas. Así pues, en 
lugar de oro, te contentas con esclavos. Tira 
dos dados: el número que saques será el núme- 
ro de esclavos que obtienes de entre las ahora 


208 


empobrecidas gentes de la ciudad. De vuelta 
en el Hada Maligna, con tu botín, ¿vas a 
navegar bordeando la costa en dirección a 
Kish (pasa al 223), o te vas a internar en el 
Mar Interior y poner rumbo a los bancos de 
Trysta (pasa al 66)? 


347 

Acercándote a él, hundes tu puño dos veces 
en los riñones del Cíclope: réstale 2 puntos de 
RESISTENCIA. Enfurecido y presa del dolor, el 
monstruo gira en redondo y agitando sus 
enormes puños te pega en el rostro: réstate 2 
puntos de RESISTENCIA. Retrocedéis ambos 
tambaleantes y el Cíclope se desploma en el 
suelo. ¿Qué haces?: 


¿Darle un golpe en la cabeza 


con el hombro? Pasa al 82 
¿Darle un puñetazo en la man- 

díbula? Pasa al 196 
¿Darle una patada en las costi- 

llas? Pasa al 266 
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348 

Ya han soltado a los lagartos. Vuelan ham- 
brientos por la pista hacia el infortunado 
Duende. Fazima gana a el-Savak y a Halcón 
Veloz por un bocado. Si apostaste por el 
vencedor, cobra la misma cantidad de oro (o 
esclavos) que apostaste. ¿Vas a volver a apos- 
tar en las carreras de Bataars (pasa al 202), o 
—si es que no lo has hecho ya—, vas a probar 
tu suerte con el boxeo de clavos (pasa al 48) o 
con los dados (pasa al 236)? 


349 

En compañía de varios miembros de tu 
tripulación y todos tus esclavos, te diriges a los 
mercados. La animación es enorme; como 
consecuencia de una reciente batalla entre 
Shurrupak y Marad, se han hecho cientos de 
prisioneros maradianos y la mayoría de ellos 
han sido traídos aquí para ser vendidos como 
esclavos. En consecuencia, la competencia es 
grande y los precios muy bajos. ¿Vas a confiar 
la venta de tus esclavos a un agente (pasa al 
245), o vas a realizar la operación personal- 
mente (pasa al 269)? 


350 
Los montones son casi igual de altos y 
resulta difícil saber cuál contiene más oro. Os 
sentáis a contar cada uno el dinero del otro y, 
al cabo de una hora, compruebas que Abdul te 
saca ventaja. Triunfante, se declara ganador y 
el pirata del siglo. Has perdido el desafío. 
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351 

—Sean estacas —acepta Mog—. ¿Quieres el 
tronco de Ogmag o tienes el tuyo propio? 

Pides prestada una estaca a uno de tus 
marineros y sugieres al gigante que os colo- 
quéis cada uno sobre uno de los bloques de 
arenisca que abundan por estos lugares y que 
intentéis pegaros cada vez uno. El primero que 
derribe al otro, ganará. El gigante acepta, 
añadiendo: 

—Como eres un ser tan debilucho —y no es 
que quiera ofenderte—, te dejo que des tú el 
primer golpe. 

Os colocáis en vuestros puestos, uno frente 
al otro, a una distancia de dos metros. ¿Vas a 
apuntar a su cabeza (pasa al 375) o a sus pies 
(pasa al 394)? 


352 

Tomas carrerilla y te lanzas sobre la cabeza 
de la bestia, agarrándote a sus cuernos y 
saltando sobre su lomo. El animal pega una 
fuerte sacudida tratando de desembarazarse de 
ti, pero lo único que consigue es dar mayor 
impulso a tu salto y, por los pelos, consigues 
salir del pozo, mientras el abad sigue riéndose 
pensando en que has muerto abajo, destrozado 
por los cuernos del animal. Á rastras, penetras 
en la cámara. Pasa al 225. 
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353 
Al frente de tus hombres, cruzas el agreste y 
espeso bosque. Súbitamente, un zarcillo pega- 
joso salta de lo que creías un árbol muerto y se 
enrosca a tu cuerpo. Ciñéndose a ti con fuerza, 
comienza a arrastrarte hacia el árbol, el cual, 
observas, tiene ojos en las puntas de sus ramas 
y bocas que se abren y cierran en su tronco. 
Nuevos zarcillos crecen en el árbol y, saltando 
sobre ti, te agarran. Desenvainas la espada y 

tratas de librarte de ellos. 


ARBOL 
CARNIVORO DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 


Si le vences, pasa al 47. 


354 
Echas el ancla a corta distancia de la playa y 
desembarcas con la mayoría de tus hombres. 
La playa es ancha y de fina arena, pero en el 
interior de la isla no hay más que palmeras. 
¿Vas a caminar por la playa (pasa al.271) o 
tierra adentro (pasa al 282)? 
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355 

La mayor parte de tus hombres huye de la 
ciudad y, al llegar a las laderas más bajas de la 
montaña, busca el refugio del espeso bosque 
en el que no pueden descubrirles los húsares. 
Rodeando Kirkuk, te diriges a las playas del 
norte y ves que el Hada Maligna ha dejado la 
ciudad y ha echado el ancla a una distancia 
prudencial. Haces señas a tus hombres a bordo 
para que vean que estás vivo. ¿Vas a refugiarte 
en el bosque de la montaña y esperar a ver si 
marchan las fuerzas de Kish, que se encuen- 
tran lejos de su puesto en las murallas (pasa al 
364), o vas a regresar a tu barco y a navegar 
costa abajo en dirección a Kish (pasa al 223) o 
por el Mar Interior en dirección a los bancos 
de Trysta (pasa al 66)? 


356 

Cuando navegáis hacia el sur, os sorprende 
una tempestad; el avance se hace difícil. Al 
mejorar el tiempo, no estás seguro de vuestra 
posición. Sigues avanzando hacia donde pien- 
sas que debe encontrarse Nippur, pero no das 
con ella. Irremediablemente perdido, pasa la 
fecha en la que debías llegar a Nippur y 
pierdes así la apuesta. Tu aventura ha termi- 
nado. 


357 
Cuando te encuentras a tan sólo un día de 
navegación de Assur, tu vigía divisa un punto 
al frente, en el horizonte. El punto crece hasta 
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convertirse en una vela y después en un barco, 
con su proa afilada y su lona triangular acer- 
cándose a vosotros a gran velocidad. Una 
bandera de combate ondea en su palo mayor. 
Es un barco de guerra de Kish. Tratas de 
evadirlo, pero el barco tiene el viento a su 
favor y la vela justa para alcanzar al Hada 
Maligna. Los garfios y las flechas vuelan por el 
aire; las tropas están listas para el abordaje: 
tendrás que luchar. 


BARCO DE GUERRA 
DE KISH ATAQUE 10 FUERZA 8 


Si deseas huir, recuerda la penalización y 
pasa al 241. Si luchas y vences al barco de 
guerra, pasa al 22. 

358 

En el techo, encima del sarcófago, hay un 
gran anillo de piedra rodeado por una inscrip- 
ción circular escrita en el mismo idioma arcai- 
co de la puerta de la cripta. Dice: «Mete 
(¿saca?) esta llave para una vida (¿muerte?) 
mejor (¿peor?), o sufre el juicio de Ut-Napish- 
tim». Subiéndote al sarcófago llegas hasta el 
anillo. ¿Vas a tirar de él (pasa al 310), o vas a 
empujarlo hacia arriba (pasa al 16)? 


359 
El santuario domina un inhóspito valle. Al 
apoyarte contra su estructura para contemplar 
la vista, una sensación de miedo y desespera- 
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ción se apodera de ti. El aire sombrío de este 
lugar desolado hace que pierdas tu confianza: 
réstate 2 puntos de SUERTE. Regresando junto 
a tu tripulación que te espera, les conduces 
lleno de temor hacia el paso. Pasa al 52. 


360 

Al agarrar la joya, sientes paralizada la 
mano. La lengua del ídolo se repliega lenta- 
mente en su boca, arrastrando tu brazo hasta 
un círculo erizado de afiladas cuchillas incrus- 
tado en la garganta de la estatua. Sufres 
grandes cortes: réstate 4 puntos de RESISTEN- 
CIA y 1 de DESTREZA. A fin logras soltarte y 
decides dejar la joya donde está de momento y 
llevarte a cambio la estatua. Pasa al 228. 


Te subes encima de la dura espalda del 
monstruo y empiezas a pegar saltos que le 
arrancan gemidos de dolor: réstale 2 puntos de 
RESISTENCIA. El Cíclope se libra de ti de un 
manotazo y poniéndose en pie te ataca aga- 
chándose para agarrarte con sus brazos. ¿Qué 
haces?: 
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¿Darle una patada en la cabe- 


za? Pasa al 290 
¿Darle una patada en una 
pierna? Pasa al 319 
¿Hacerte a un lado y propinar- 
le un codazo en el brazo? Pasa al 74 
362 


Los lagartos vuelan por la pista, pero tu 
favorito tropieza y cae al suelo a mitad de 
camino. Pierdes el dinero (o los esclavos que 
apostaste). ¿Vas a volver a apostar a las carre- 
ras de Bataars (pasa al 202), o si no lo has 
hecho ya, vas a probar suerte en el boxeo de 
clavos (pasa al 48) o con los dados (pasa al 


363 
El horizonte continúa aburridamente monó- 
tono y no se ve en él el menor rastro de barcos. 
Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 
306. Si no lo eres, pasa al 333. 


364 
Te reúnes con tus hombres que permanecen 
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ocultos en el bosque, mientras tu barco navega 
costa arriba para volver dentro de unos días a 
recogeros. Añade 3 días de singladura en tu 
CUADERNO DE BITACORA. Desde tu posición 
elevada, ves a los restos de las fuerzas de Kish 
recoger sus pertrechos y abandonar Kirkuk en 
dirección sur, para regresar a su país. Reunien- 
do a tus hombres, descendéis nuevamente a la 
ciudad. Desgraciadamente, el ejército de Kish 
se os adelantó y ha despojado a la ciudad de 
todas sus riquezas. En lugar de oro, te conten- 
tas con hombres. Tira dos dados: el número 
que saques será el número de esclavos que 
consigues entre las gentes ahora empobrecidas 
de la ciudad. Cuando os recoja el Hada Malig- 
na, ¿hacia dónde vas a navegar? ¿Hacia Kish, 
bordeando la costa (pasa al 223), o hacia los 
bancos de Trysta por el Mar Interior (pasa al 
66)? 


365 

Resbalas por la pared de la caverna golpeán- 
dote contra las rocas y las piedras que encuen- 
tras a tu paso, pero caes finalmente lo bastante 
despacio como para no acabar seriamente 
herido. Al aterrizar en el suelo, ves que estás 
en mitad de los escalones que antes decidiste 
no seguir. Poniéndote en pie, te sacudes el 
polvo y sigues bajando la escalera. Pasa al 284. 


366 
Dibujáis un círculo en el suelo y Mog y tú os 
colocáis dentro. El gigante avanza hacia ti 
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lentamente, extiende sus brazos y te golpea la 
cabeza con su potente puño. Caes noqueado 
fuera del círculo para entrar en el mundo del 
más allá. Tu aventura ha terminado. 


367 

A una seña tuya, tus hombres cargan contra 
uno de los muros organizando un estruendo 
enorme. Unos hombres armados con lanzas y 
arcos hacen su aparición en los parapetos y 
abren fuego. Tu tripulación lanza los garfios y 
coloca las escalas: después trepa hacia los 
defensores: el combate ha comenzado. 


SACERDOTES 


DE ENRAKI ATAQUE 11] FUERZA 16 


Si vence tu tripulación, pasa al 274. 


Entregas el oro a tus hombres. Deduce 100 
Monedas de Oro de tu Botín. Pasa al 312. 


219 


369 

Echas el ancla en una tranquila laguna y 
desembarcas con la mayor parte de tus hom- 
bres. La isla se halla prácticamente rodeada 
por una playa de arena, mientras que su 
interior es una jungla de tupida vegetación. 
¿Vas a caminar por la playa (pasa al 23), o vas 
a internarte en la jungla (pasa al 42)? 


370 

Al golpearle, el Ogro abandona el ring tam- 
baleándose. Has ganado. Cobra tantas Mone- 
das de Oro como las que apostaste. ¿Vas a 
probar otra vez el boxeo de clavos (pasa al 
385), o —si no lo has hecho ya— vas a probar 
suerte en las carreras de Bataars (pasa al 270) 
o con los dados (pasa al 236). 


¿Dónde vas a buscar nuevos marineros que 
sustituyan a los que has perdido?: 


¿En los muelles? Pasa al 233 
¿En el mercado? Pasa al 253 
¿En los tugurios y en las zonas 

más pobres de la ciudad? Pasa al 293 
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372 

Impulsándote en el aire, te balanceas y 
arremetes con la cabeza contra el cuerpo del 
monstruo. Pero no consigues nada: el Ciclope, 
ni siquiera irritado por este patético esfuerzo, 
te hace girar por encima de su cabeza y te 
arroja al suelo: réstate 2 puntos de RESISTEN- 
CIA. Con un gesto de dolor, te pones nueva- 
mente en pie y haces frente a tu oponente. 
¿Qué vas a hacer?: 


¿Darle un puñetazo en el 


hombro? Pasa al 91 
¿Darle con el dorso de la mano 

en la axila? Pasa al 337 
¿Darle una fuerte patada en el 

pecho? Pasa al 206 


373 

Batiéndoos en retirada, os dais cuenta de 
que no sabéis por qué camino debéis seguir (si 
no es cuesta abajo). Atajáis por.un barranco y 
sois sorprendidos por cientos de bestias de la 
nieve que surgen a ambos lados. Tu tripula- 
ción, despavorida, echa a correr mientras do- 
cenas de enormes bolas de hielo ruedan desde 
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lo alto cobrando cada vez más velocidad y 
haciéndose cada vez más grandes. Se produce 
una avalancha que os arrastra sepultándoos 
vivos. Tu aventura ha terminado. 
374 

Después de matar al Krell, registras la cueva 
hasta que al fin encuentras lo que buscabas: el 
Cráneo de la Sal. Al regresar con la reliquia al 
lugar donde te esperan, los Duendes Marinos 
te recompensan con una bendición que hará 
que tu viaje sea más rápido. Siempre que en el 
libro se te dé la instrucción de tirar tres dados 
contra la FUERZA DE TU TRIPULACION, sólo 
necesitarás tirar dos dados. Emerges a la su- 
perficie, subes de nuevo al Hada Maligna y te 
haces a la vela. ¿Hacia dónde vas a ir? ¿Hacia 
el sur, en dirección a Marad (pasa al 191); o 
hacia el sudoeste, por el Mar Interior, en 
dirección a los bancos de Trysta (pasa al 66)? 


375 
Con todas tus fuerzas, descargas un golpe al 


gigante en la coronilla. 

—¡Agg! —exclama sin pestañear 
me toca a mi! 

Levanta el tronco en el aire y describe con él 


. ¡Ahora 
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un arco feroz, tirándote con su golpe de la 
piedra en que te hallabas y depositándote en el 
suelo, a varios metros de distancia. Tira 2 
dados y resta el número que saques a tu 
RESISTENCIA. Si sigues vivo, te declaras derro- 
tado y tu tripulación se retira llevando tu 
cuerpo magullado al Hada Maligna. Pasa al 
272. 


376 

Vuestro viaje a Assur es un viaje sin inciden- 
tes; el horizonte permanece despejado todo el 
tiempo, sin que tropecéis con ningún barco ni 
ninguna tormenta hasta llegar a la ciudad. 
Desembarcas y te diriges directamente a la 
zona central del mercado, en busca de marine- 
ros para reclutarlos como piratas. Prueba tu 
Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 283. Si no lo 
eres, pasa al 146. 


377 
La Salamandra desaparece en medio de un 
relámpago al asestarle el golpe mortal. Solo 
ahora, cruzas el vestibulo y sales por una 
puerta que hay en el otro extremo. Pasa al 
339. 
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378 

Navegas por el Mar del Sur en dirección a 
Nippur: añade 2 días de singladura en tu 
CUADERNO DE BITACORA. Cuanto más al sur 
navegas, más se agita el mar y más incierto se 
vuelve el tiempo. Una tarde en que una niebla 
helada y sobrenatural impide ver a pocos 
metros de distancia, adviertes una resplande- 
ciente montaña de hielo flotando en el mar. El 
Hada Maligna se dirige a toda vela hacia este 
blanco monolito. Prueba tu Suerte. Si eres 
Afortunado, pasa al 166. Si no lo eres, pasa al 
193. 


379 

Algunos de tus marineros, creyendo aún que 
los sacos contienen un tesoro y que no quieres 
compartirlo con ellos, se cuelan en tu camaro- 
te mientras te hallas en cubierta. Encuentran el 
saco del viento sur, lo abren para ver lo que 
ocultas, y el viento brama por tu camarote y 
huye luego por una ventana. Soplando con 
furia, levanta una terrible tempestad que lleva 
225 


tu barco nuevamente al norte. Al fin cede, 
depositando al Hada Maligna a la altura de la 
ciudad de Tak, el punto de donde partiste. No 
tienes tiempo de navegar otra vez hasta Nip- 
pur, así que has perdido la apuesta. Tu aventu- 
ra ha terminado. 


380 
La puerta se abre de golpe al girar el tirador 
y unas estacas salen lanzadas desde el nicho de 
detrás, empalándote contra el muro de enfren- 
te. Tu muerte es instantánea. 
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El ser, al que sigues sin ver, interrumpe su 
ataque, de lo que deduces que le has alcanza- 
do. Continúas por el túnel y llegas a una 
oscura caverna. Unos escalones toscamente 
excavados descienden hacia la impenetrable 
oscuridad; a su lado, un saliente de aspecto 
poco seguro asciende por la pared de la caver- 
na, desapareciendo igualmente en la oscuri- 
dad. ¿Vas a avanzar con cuidado por el salien- 
te (pasa al 265), o vas a bajar la escalera (pasa 
al 284)? 
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A 


382 

Tu barco se abre paso entre los remos del 
barco de guerra, pero pasa tan cerca del eleva- 
do navío enemigo, que los marineros de Shu- 
rrupak no tienen dificultad en enganchar al 
Hada Maligna con sus garfios. Deteniéndoos 
súbitamente, lo único que puedes hacer, deses- 
perado, es contemplar cómo la segunda galera 
de guerra se acerca por el otro lado. Los 
marineros caen en tropel sobre tu barco y 
aplastan a tus piratas. Tu aventura ha termi- 
nado. 


383 

—Entonces, peor para ti —dice el Duen- 
de—. Te maldecimos e invocaremos a nuestro 
padre, el océano, para que atenace tu barco 
con los pegajosos dedos de las algas y la lapa. 
¡Quiera Dios que no sople nunca un viento 
favorable para tu navío! 

Cuando termina de hablar, una gran burbu- 
ja de aire surge de entre las maderas podridas 
a tus pies y te eleva desde el barco hundido 
hasta la superficie del agua. Trepas al Hada 
Maligna. A partir de ahora, siempre que el 
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libro te dé la instrucción de tirar tres dados 
por tu TRIPULACION, en lugar de tirarlos, 
hazte la cuenta de que has sacado un número 
mayor que la FUERZA DE TU TRIPULACION. 
¿En qué dirección vas a navegar ahora? ¿Hacia 
el Mar Interior rumbo a los bancos de arena 
de Trysta (pasa al 66), o hacia el sur, bordean- 
do el Borde Oriental en dirección a Marad 
(pasa al 191)? 


Das un salto y descargas una patada en 
mitad de la espada del Ciclope. El monstruo se 
dobla del dolor y cae al suelo, ¡pero encima de 
til Ambos perdéis 2 puntos de RESISTENCIA. 
Cuando sales a rastras de debajo del Ciclope, 
¿qué haces?: 


¿Darle un puñetazo en la man- 


dibula? Pasa al 196 
¿Dar saltos encima de su espal- 
da? Pasa al 361 


¿Darle una patada en la ingle? Pasa al 224 
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385 
En el siguiente combate eliges luchar con un 
salvaje peludo, capturado en las tierras al oeste 
de Kish y entrenado como gladiador. Decide 
cuánto dinero vas a apostar y comienza el 
combate. 


SALVAJE DESTREZA 12 


Si le vences, pasa al 101. Si pierdes, pasa 
al 37. 


386 

Al acercarte a la isla, varios cientos de 
aldeanos corren a la playa tocando tambores y 
meciendo en el aire guirnaldas de flores. Son 
gentes de tez clara y tanto los hombres como 
las mujeres llevan sus largos cabellos rubios 
recogidos detrás en una trenza. Parecen con- 
tentos de veros. ¿Vas a desembarcar y pedir 
provisiones a estas gentes (pasa al 324), o vas a 
seguir hasta otra isla (pasa al 314)? 


387 

Una tormenta estalla en el sur, con lo que 
vuestro avance se vuelve más penoso. Sin 
embargo, tu tripulación se siente con fuerzas 
para mantener el rumbo del Hada Maligna. 
Cuando el tiempo aclara, divisas en el horizon- 
te vuestro destino: la isla de Nippur. ¿Te dio el 
Rey de los Cuatro Vientos en esta aventura 
dos sacos? Si la respuesta es sí, pasa al 299; si 
la respuesta es no, pasa al 32. 
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388 

Derrotados los acólitos, te aproximas a la 
estatua: la horrible imagen de uno de los 
señores de la devastación. De su pico dentado 
cuelga una estilizada carroña, mientras con 
varias de sus numerosas patas de insecto des- 
garra el pecho de unos seres. Sus ojillos peque- 
ños parecen atravesarte con su mirada. Al 
observarle más de cerca, adviertes que el idolo 
tiene un enorme rubi —tallado en forma de 
lengua bifida— dentro de sus abiertas fauces. 
¿Vas a introducir la mano en ellas para agarrar 
la joya (pasa al 360), o vas a tratar de levantar 
la estatua de su pedestal para llevarla fuera y 
entregársela a tus hombres que te esperan 
(pasa al 228)? 


, Al pasar entre las estatuas, el suelo se hunde 
f | bajo tus pies y caes con tus compañeros en un 
profundo pozo. Aturdido por la caída, no 


WI) 


Mp h de Má! 1 
Curro 1 ' ad Luchando por ponerte de pie, eres izado junto 


puedes hacer nada cuando alguien a quien no 
ves desliza una cuerda en torno a tu cuello. 


pos! 0 A con tus piratas en el aire y quedas colgado con 
A l l Á LAA A AA ellos entre las estatuas. Tu aventura ha termi- 
s : nado. 
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Registras la dr abad y descubres un 
cofre que contiene 110 Monedas de Oro. La 
espada del abad es también de gran valor, ya 
que fue forjada con el mejor acero de Marad: 
añadirá otros 2 puntos a tu DESTREZA siempre 
que te enfrentes con alguien en un combate 
cuerpo a cuerpo. Sigues registrando la cámara 
y encuentras una trampilla bajo el sillón del 
abad, que da a una escalera de caracol. Des- 
ciendes por ella y llegas a un corredor tosca- 
mente excavado, que conduce a un punto 
fuera de los muros del castillo. Reuniéndote 
con tus marineros que te aguardan, regresas a 
tu barco, levas el ancla y pones rumbo hacia el 
sur, bordeando la costa. Pasa al 123. 


391 
Navegas a toda vela con tu barco y te 
aproximas rápidamente al costado del lento 
navío mercante. Tu tripulación blande sus 
cimitarras y sus arcos mientras tú te inclinas 
sobre la borda y gritas al capitán y a la 
tripulación del navío: 
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—Entregadnos vuestra carga y vuestros pa- 
sajeros o perderéis vuestras vidas y vuestro 
barco. 

La respuesta es inesperada. Una figura enca- 
puchada, evidentemente un Brujo o un Mago, 
se adelanta desde el corro de aterrorizados 
pasajeros y hace un corto encantamiento: una 
sombra infernal, que se extiende como una 
nube de humo, se cierne sobre ti, atacándote. 


SOMBRA DESTREZA 11 RESISTENCIA 6 


Si la vences, pasa al 252. 


392 

Al ver que su tripulación está siendo masa- 
crada, el capitán del barco ha huido a la 
bodega y ha arrancado varios tablones del 
casco. Después, en el paroxismo del terror, 
agarra sus bolsas de oro contra su pecho y 
salta por la borda. Todo lo que consigues tras 
tus esfuerzos son 3 marineros del barco mer- 
cante que podrás vender como esclavos. Los 
bancos de arena de Trysta se extienden al sur, 
a corta distancia; así pues, ¿vas a rodearlos 
para dirigirte a la isla de Trysta (pasa al 164), 
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vas a dirigirte al sudoeste, hacia Kish (pasa al 
223) o hacia la isla de la Roca (pasa al 204); o 
vas a ir hacia el sudeste, en dirección al Canal 
de Goth (pasa al 191)? 


393 
Desenfundas la espada y te deslizas con tus 
hombres, sin hacer ruido, hasta donde se 
hallan los confiados piratas. A un grito tuyo, 
tu tripulación ataca. 


PIRATAS ATAQUE 10 FUERZA 6 


Si los vences, pasa al 154. 


394 

Haciendo acopio de fuerzas, descargas tu 
estaca sobre los pies del gigante, pero en vez de 
darle en ellos, le pegas a la roca. 

—¡Ah! —exclama Mog—. ¡Has fallado! 

Sin embargo, el bloque de arenisca, sobre- 
cargado por el enorme peso del gigante, se 
parte al asestar tu golpe, reduciéndose a polvo 
cuando Mog se prepara para descargar su 
tronco. Pierde el equilibrio y cae al suelo. 

—Bueno —dice encogiéndose de hom- 
bros—, creo que has ganado. 
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Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 
56. Si no lo eres, pasa al 344. 


395 

Derrotada la nave asaltante, la saqueas sin 
pérdida de tiempo. Sin embargo, como es una 
simple barcaza de asalto, no lleva oro, así que 
te contentas con hacer cautivos a 5 de sus 
supervivientes para venderlos como esclavos. 
Te apoderas del timón del navío, en el cual, 
sospechas, reside el secreto de la misteriosa 
propulsión. Este timón, si bien no produce 
ningún efecto sobre el Hada Maligna, sí actúa 
favorablemente sobre la moral de tus hom- 
bres: añádete 2 puntos de SUERTE. Si te diri- 
gías a la Roca, pasa al 27, Si te dirigías al 
Canal de Goth, pasa al 178. 


396 
Después de insultarles, murmuran entre 
dientes y miran al suelo avergonzados. Has 
restablecido la disciplina. Pasa al 312. 


397 

El garito de los dados está destrozado. Los 
cadáveres de el-Fazouk y sus hombres yacen a 
tus pies. Los ocupantes de las partes no afecta- 
das del tugurio dejan de mirar y reanudan su 
juego. ¡Una reyerta más en este nido de co- 
rrupción! Al registrar a tu viejo enemigo, 
descubres una bolsa con 55 Monedas de Oro: 
añádelas a tu Botín. Si no lo has hecho ya, 
puedes probar suerte con el boxeo de clavos 
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(pasa al 48) o en las carreras de Bataars (pasa 
aL2m) Si no, deja la ciudad de Calah (pasa al 
). 5 


398 

Al deslizarte nadando por la abertura, ésta 
se cierra de golpe inmovilizándote por comple- 
to a unas 20 brazas de la superficie del mar. La 
hendidura era en realidad la boca dentada de 
una almeja gigante. El ser te mantiene sujeto el 
tiempo suficiente para que los efectos de la 
poción mágica que tomaste desaparezcan. Tu 
aventura ha terminado. 


399 

Blandiendo la cimitarra, te abalanzas sobre 
la bestia y le descargas un golpe en mitad de la 
cabeza. La hoja se rompe. Con un gruñido, la 
bestia carga contra ti y te atraviesa con sus 
numerosos cuernos de hueso y te estrella con- 
tra las paredes del pozo. Tu aventura ha 
terminado. 
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400 . 
¡Ahí tienes! —dices a Abdul abriendo la 
tapa de tu cofre y mostrando una cantidad de 
oro decididamente máyor que la suya—, ¡Soy 
el vencedor! ¡Soy el mayor rufián, el saqueador 
más grande de ciudades! 
Abdul se inclina reconociendo su derrota. 
Has ganado. 


